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Prologo

En la Universidad Continental, concebimos la innovacion pedagdgica como un pilar
esencial para el desarrollo de una educacion pertinente, transformadora y comprometida
con los desafios del siglo XXI. En un contexto marcado por el avance vertiginoso de
la inteligencia artificial y de otras tecnologias emergentes, la capacidad del docente
para adaptarse, crear y liderar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje se vuelve
crucial. Para nuestros docentes, innovar no es simplemente introducir herramientas
tecnoldgicas, sino reimaginar el proceso educativo con propésito, inclusion, ética y
sostenibilidad.

Desde esta perspectiva, el lll Encuentro de Innovacién Pedagégica, organizado por el
Vicerrectorado de Gestién Académica, y el drea de Innovacién Educativa y Desarrollo
Docente de la Universidad Continental, representa un espacio de confluencia entre
la reflexion critica, la accién transformadora y la colaboracién estratégica. En este

encuentro, los docentes de Continental International Education, asi como los docentes
de otras instituciones de educacion superior, fortalecen sus prdcticas pedagégicas a
través del intercambio de experiencias innovadoras y profundiza en metodologias
activas, soluciones aplicadas al entorno y enfoques inclusivos que colocan al estudiante
como el protagonista de su aprendizaje. En ese sentido, este lll Encuentro, no solo
busca visibilizar buenas prdcticas, sino también fortalecer la cultura de investigacion,
innovacién y colaboracion que promovemos en todos nuestros espacios académicos.

Esta obra se enmarca dentro de este lll Encuentro y retine 19 propuestas selectas
las cuales fueron evaluadas y reconocidas por su impacto en la mejora continua del
aprendizaje y su alineamiento con el Modelo Educativo Continental, que prioriza el
aprendizaje activo, significativo y con sentido social.

Las experiencias que se recogen en este libro han sido desarrolladas en el marco de
cuatro lineas de innovacién pedagégica:

|. Tecnologias emergentes para la educacion: experiencias donde se adaptan o crean
herramientas digitales para mejorar la ensefianza.

2. Estrategias de ensefianza diddcticas y activas: propuestas que transforman el
aprendizaje tradicional en experiencias participativas.

3. Soluciones educativas para la comunidad: iniciativas con enfoque social, donde el
conocimiento se aplica en contextos reales.

4. Innovaciones pedagdgicas inclusivas: estrategias que garantizan el acceso equitativo
al aprendizaje para todos los estudiantes.



Estas experiencias evidencian el compromiso de nuestros docentes con la mejora
continua, la transformacion de sus entornos de ensefianza y la formacion de ciudadanos
globales y conscientes. Asi también, son un reflejo de una comunidad académica que no
teme experimentar, aprender del proceso, ni compartir sus logros para inspirar a otros
docentes en la adopcion de la innovacion.

Agradezco de manera especial a la editora Katya V. Acobo Moreno, lider de Innovacion
Educativa y Desarrollo Docente - Estrategia e Innovacion, por su liderazgo y dedicacién
en la produccién de esta valiosa publicacion, asi como al Fondo Editorial de la Universidad
Continental por hacerla posible. Mi reconocimiento también a los docentes cuyas
experiencias fueron seleccionadas: su compromiso con la transformacién educativa es
fuente de inspiracion para toda nuestra comunidad.

Invito a cada lectora y lector a explorar estas experiencias con mente abierta y
espiritu colaborativo. Que este libro sirva como guia, referencia y estimulo para seguir
construyendo, desde nuestras aulas, laboratorios, plataformas y comunidades, una
educacion verdaderamente transformadora.

Dr. Walter H. Curioso Vilchez

Vicerrector de Investigacién
Universidad Continental
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TECNOLOGIAS EMERGENTES PARA LA EDUCACION

Aprendizaje inmersivo en el curso Derecho Laboral
con el uso de la inteligencia artificial

Immersive learning using Al in Collective Labour Law

Nataly Maria Tamayo Bolarios
Universidad Continental, Perd, ntamayo@continental.edu.pe

RESUMEN

Se ha elaborado una propuesta de aprendizaje inmersivo para los estudiantes del curso
de Derecho Laboral Colectivo, incorporando videos con personajes generados por IA que
simulan ser trabajadores enfrentando problemas legales. Los trabajadores acuden a los
estudiantes para buscar asesoria legal y una posible solucién a sus confiictos.

Con esta herramienta de aprendizaje inmersivo, los estudiantes ya no solo leen un caso;
ahora escuchan a un personaje generado por IA que plantea su situacion de forma realista,
combinando detalles clave y datos secundarios acompafiados de una carga emocional.
Esta experiencia les permite aplicar sus conocimientos teéricos en la practica, a la par que
desarrollan la capacidad de identificar informacion esencial al tener que filtrar y distinguir
entre lo relevante y lo accesorio, tal como ocurre en la practica profesional del derecho.

Al interactuar con estos personajes, los estudiantes desarrollan empatia y aprenden
a manejar el impacto emocional de los testimonios, sin descuidar el aspecto legal y la
opinién profesional que busca el cliente. Este enfoque, ademas, simula la complejidad
de la comunicacion real y los prepara para situaciones practicas en las que deben tomar
decisiones rapidas y fundamentadas. Asi, la experiencia de aprendizaje se convierte en una
simulacién realista que fortalece tanto su comprensiéon como sus habilidades de analisis y
resolucion de problemas.

Palabras clave: Aprendizaje inmersivo, Anélisis de casos, IA generativa, Derecho colectivo

ABSTRACT

An immersive learning proposal has been developed for students of the Collective Labor Law course,
incorporating videos with Al-generated characters that simulate workers facing legal problems. These
characters are designed to interact with students in a manner that encourages them to seek solutions
to the problems they encounter.

The immersive learning tool provides students with a unique opportunity to engage with case studies in
a way that goes beyond mere reading. Instead, they are able to listen to an Al-generated character who
presents a situation in a realistic manner, combining key details and secondary data with an emotional
charge. This experience allows students to apply their theoretical knowledge while developing the
ability to identify essential information in a context where they must filter and distinguish between
relevant and ancillary information, as is required in the professional practice of law.

Interacting with these characters enables students to develop empathy and learn to manage the
emotional impact of testimony. This approach also simulates the complexity of real communication,
thereby preparing them for practical situations in which they must make quick and informed decisions.
Thus, the learning experience becomes a realistic simulation that strengthens both their understanding
and their analytical and problem-solving skills.

Keywords: Immersive learning, Case analysis, Generative Al, Collective law.
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Linea |. Aprendizaje inmersivo en el curso Derecho Laboral con el uso de la inteligencia artificial

INTRODUCCION

La formacién préctica en la educacion juridica enfrenta limitaciones, ya que los estudiantes
suelen acceder a experiencias reales solo en practicas preprofesionales, a menudo
restringidas a tareas administrativas. Para superar esta brecha, se implementé una
experiencia de aprendizaje inmersivo con herramientas de inteligencia artificial (IA) en el
curso de Derecho Laboral Colectivo.

Mediante videos con personajes generados por |IA que simulan ser trabajadores
enfrentando conflictos legales, los estudiantes interactian con situaciones cargadas de
detalles y emociones, replicando dinamicas propias de la practica profesional. Este enfoque
les permite aplicar conocimientos teéricos en un entorno simulado, mientras desarrollan
habilidades clave como escucha activa, andlisis critico y toma de decisiones fundamentadas.

La innovacién transforma el proceso de aprendizaje, haciéndolo mas realista y efectivo, lo
que contribuye significativamente a la preparacion profesional de los estudiantes. Ademas,
la metodologia no solo moderniza la ensefianza del derecho, sino que también puede ser
replicada en otras asignaturas para enriquecer la formacion integral.

Esta experiencia demuestra como la integracion de tecnologias emergentes puede superar
las limitaciones tradicionales, proporcionando una formacién maés préctica y alineada
con las demandas del ejercicio profesional, mejorando asi tanto el aprendizaje como las
competencias necesarias para enfrentar retos reales en el ambito juridico.

DESARROLLO

Esta idea de innovacion surgié tras mi participacién como ponente en el Il Encuentro de
Innovacion organizado por la Universidad Continental, en Huancayo. Sin embargo, tomé
forma concreta durante el curso Creacién de Contenido Digital con IA, parte del Diplomado
en Docencia Digital ofrecido porla mismainstitucion. Como resultado del curso, se desarroll6
un primer video que, tras ser mejorado, se integr6 en esta experiencia de innovacion. A
partir de ahi, utilizando diversas herramientas de IA, se produjo un conjunto de videos
disefados como herramientas de aprendizaje para generar experiencias inmersivas en
distintos momentos del desarrollo del curso.

Marco tedrico

El aprendizaje inmersivo es “aquél donde la experiencia de aprendizaje permite a los
alumnos aplicar y desarrollar conocimientos y competencias en entornos reales y/o
virtuales de forma vivencial, activa y flexible en funcién de sus necesidades profesionales”
(Tecnoldgico de Monterrey, 2019). Aunque la mayoria de experiencias que se encuentran
estan relacionadas a carreras de ingenierias o biomédica, esta forma de aprendizaje también
es posible en carreras relacionadas a las ciencias sociales donde no se cuenta con objetos
de aprendizaje tangibles.

Para poder utilizar lograr la inmersién es necesario contar con la tecnologia que nos
proporciona el acceso a la realidad virtual, la cual puede ser definida como aquella que
“presenta informacién a través de una combinacion de manifestaciones sensoriales como
sonido y tacto, dando a los usuarios la impresién de estar en dicho mundo” (Carrilo, J. y

n
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Toca, C,, 2019). Se considera que la realidad virtual es un medio para la interacciéon humana
que permite experimentar hechos imaginarios y asemejarlos a la realidad, la cual tiene
cada vez mds usos en los procesos de aprendizaje ensefianza (Agiiero Corzo, E. y Davila
Moran, R., 2023).

La realidad virtual estd transformando la educacion al ofrecer entornos inmersivos que
replican la realidad de manera interactiva, lo cual resulta especialmente valioso en la
formacién juridica, donde las experiencias practicas suelen ser limitadas. Esta tecnologia
permite a los estudiantes enfrentarse a escenarios realistas, como consultas legales
cargadas de informacién y emociones, fomentando habilidades como la comunicacién
efectiva, el andlisis critico y la toma de decisiones en tiempo real (Cézar Gutiérrez, R,
Gonzalez-Calero, J., Villena Taranilla, R., & Merino Armero, J., 2019).

Su integracién en el proceso de ensefianza-aprendizaje no solo moderniza los métodos
educativos, sino que también prepara alos futuros profesionales para un entorno profesional
influido por la tecnologia, superando las limitaciones de las metodologias tradicionales y
acercandolos a la practica desde etapas tempranas de su formacion.

Descripcion de la innovacion

En la asignatura Derecho Laboral Colectivo se identificé una necesidad presente en la
mayoria de cursos de la carrera de derecho: no existen simuladores ni plataformas que
permitan a los estudiantes experimentar de manera realista la practica profesional durante
su formacion académica. Este acercamiento, en la mayoria de los casos, se limita a las
practicas preprofesionales en los Ultimos afos de la carrera; sin embargo, incluso en estas
etapas, muchos estudiantes solo realizan tareas administrativas, restringiendo su contacto
con casos reales y las dindmicas propias de la profesion.

Tradicionalmente, se ha utilizado el método de casos para acercar a los estudiantes a
situaciones problematicas mediante consignas especificas. Aunque este enfoque es Util,
resulta limitado para simular las complejidades de escenarios reales e interactivos, donde el
abogado enfrenta situaciones cargadas de emociones, informacion desordenada y detalles
que debe procesar rapidamente. En la practica profesional, las consultas de los clientes suelen
ser verbales, realizadas de manera presencial, telefénica o por videoconferencia, e incluyen
datos irrelevantes que el abogado debe filtrar para ofrecer soluciones inmediatas y efectivas.

Para superar estas limitaciones, proponemos una experiencia inmersiva basada en
herramientas de IA. Este enfoque introduce personajes virtuales altamente realistas que
interactian verbalmente con los estudiantes, presentandoles casos cargados de emociones
y detalles propios de una consulta auténtica. A través de esta dindmica, los estudiantes
deben escuchar, analizar y asesorar al cliente, desarrollando habilidades clave para su
desempenio profesional. Esta metodologia no solo mejora su preparacion practica, sino que
también los acerca de manera mas efectiva a las exigencias del ejercicio real del derecho.

OBJETIVO GENERAL

Mejorar la calidad del aprendizaje practico en la formacién juridica mediante el uso de
herramientas de IA, ofreciendo una experiencia inmersiva y realista que permita a los
estudiantes desarrollar habilidades para el asesoramiento juridico y la resolucion de casos.
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Privado | Sindicato de Fibras Alfredo German | César  [2021- | 23.09.22
Trabajadores de Industriales SA | Villavicencio| Ramirez | José 2022
Fibras Industriales SA Rios Gaston | Gonzales
(Sintrafisa) Ballon Hunt
Figura 1A.1.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

® Proporcionar a los estudiantes escenarios realistas que simulan consultas juridicas
verbales, replicando la interacciéon con clientes de manera similar a un contexto
profesional.

e Entrenar a los estudiantes para escuchar activamente, desarrollando habilidades de
comunicacion al filtrar informacién relevante y responder de forma clara y eficaz a las
consultas de los clientes.

® Implementar herramientas que permitan evaluar habilidades practicas como la
capacidad de comunicacién, andlisis juridico y resolucién de problemas, ademas de los
conocimientos teoricos.

Proceso de implementacion de la innovacion

® Se eligid las unidades de estudio Ill y IV para implementar la innovacién; alineando la
idea con los resultados de aprendizaje de cada unidad, respectivamente.
- lllunidad: Negociacién colectiva.
- IVunidad: La huelga.

e Empezando con la Ill unidad, se eligié un laudo arbitral publicado en la pagina del
Ministerio de Trabajo, el cual daba fin a un proceso de negociacién colectiva realizado
entre una empresa textil y el sindicato mayoritario de trabajadores. En lugar de
proporcionar el texto a los estudiantes, se optd por extraer de este material la informacion
necesaria para elaborar un caso materia de analisis. Figura 1A.1.

e Este laudo que figuraba como imagen fue convertido en un PDF legible con una
herramienta capaz de generar el reconocimiento éptico de caracteres (OCR): llovepdf.
Figura 1A.2.

n Lot
Convierte a PDF con Capacidad de Blsqueda - OCR Online.
®

Figura 1A.2.
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Figura 1A.3.

® luego, el texto fue leido por ChatGPT solicitando en el promt que pudiera extraer
informacién sobre la empresa, el sindicato, los pedidos que fueron formulados por
el sindicato en el pliego de reclamos, asi como los hechos que formaron parte de la
negociacién colectiva. Los promts fueron redactados una y otra vez a manera de ensayo
y error hasta poder obtener la mejor version. Figura 1A.3.

® Asise elaboré con ayuda de ChatGPT versidn Plus, un Guién en donde el protagonista es
un secretario sindical que presenta su consulta a un abogado. Figura 1A.4.

Promt Chat GPT

HA
i

=1 hisduAfar Ar |

Figura 1A4.
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;cémo debe estar estructurado y cudl es el procedimiento para
entregarlo ala empresa?” Adem “ds, quisiéramos saber cémo se
desarrollard el proceso de negociacion. ;Qué etapas denriamos
anticipar? ;Qué mecanismos estdn a nuestra disposicién en caso de
no llegar a un acuerdo como el arbitraje o la huelga?

. i~ =1
e - ,
e Sabemos que tenemos que presentar un pliego de reclamos, pero

Figura 1A.5.

® Este guion fue cargado en una herramienta llamada ArtFlow IA, la cual permite generar
videos con personajes (avatares) que, de manera muy realista, pueden hablar siguiendo el
texto proporcionado. En este caso, el avatar se presenta como un hombre que representa
a unsindicato y plantea su consulta laboral a un abogado. Figura 1A.5.

e Este avatar dio lugar a un video que fue editado para dar detalles finales y subido a
Youtube. Figura 1A.6.

Oirelian

Cemsulia Siedicato - Recurse educativa

P et e
[ =L r g ¥

Figura 1A.6.
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Este recurso ha sido creado con IA, con ayuda de las herramientas
Chat PDF, Chat GPT y ArtFlow IA. El contenido ha sido extraido de
un caso real de la base de datos de negociaciones colectivas del
Ministerio de Trabajo y adaptado al curso por la docente.

Figura 1A.7.

® Finalmente, el video fue incrustado en el aula virtual del curso para ser utilizado en la
Il unidad. El caso expuesto en el video fue resuelto por los estudiantes a lo largo de tres
semanas de trabajo como actividad formativa. Figura 1A.7.

® Sin embargo, la experiencia no se detuvo alli, recibiendo algunas sugerencias de mejora,
generamos otros dos videos. El segundo fue utilizado en la evaluacién de la Ill unidad,
en donde los estudiantes ya familiarizados con la experiencia demostraron que podian
dar solucion a las consultas propuestas. Esta vez se utilizo similar procedimiento, pero

Seripl Preview (L&)

Hola, soy Ana Torres, secretaria del sindicato de Trabajadores de la empresa de
produccién y distribucién de comida de Sabores del Sur S. A.

Figura 1A.8.
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con otra herramienta para generar el avatar: Heygen que permitié acceder a avatares y
resultados més realistas. Figura 1A.8.

e El tercer video fue utilizado en la IV unidad también como parte de la evaluacién; sin
embargo, en esta oportunidad se complementd con un texto que proporcionaba
informacion de la empresa, el sindicato y el contexto de la negociacién colectiva para
que los estudiantes trabajen en las semanas previas y ya en la evaluacion el video plante6
un caso especifico problematico: un despido a consecuencia de la huelga. Figura 1A.9.

Asi, los tres videos generados fueron utilizados de la siguiente forma:

® Primer viDEo. Material de clases para ser trabajado durante tres semanas en el desarrollo
del curso, el avatar propone una consulta que es respondida por los estudiantes. Para
responder a esta consulta buscan informacion y analizan la situacién en el marco de la
normativa laboral vigente.

® Secunpovipeo. Utilizado en laevaluaciéndelalllunidad (consolidado 2, subcomponente 1)
para que los estudiantes de manera individual, luego de visualizar el video puedan
responder una serie de preguntas de naturaleza teérico practico, directamente vinculado
al caso problematico expuesto.

® Tercer vipeo. Utilizado en la evaluacion de la IV unidad (consolidado 2, subcomponente 2)
para que los estudiantes de manera grupal, luego de analizar el contexto de la empresa,
el sindicato y la negociacién colectiva proporcionado por escrito y trabajado durante 2
semanas, puedan visualizar el video y responder una serie de preguntas de naturaleza
tedrico practico, directamente vinculado al caso problematico expuesto, absolviendo la
consulta del avatar.

CONSULTA
TRABAJADOR

ConmAa Laborad 3

Tl Ve I

Figura 1A.9.
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Figura 1A.10.

Evaluacion de resultados

En cuanto a los resultados se tiene que 18 estudiantes participaron de la experiencia,

obteniendo la siguiente informacion:

® El 100 % de estudiantes consideran que la innovacién les ayudé para aplicar de forma
préctica los contenidos tedricos del curso. Figura 1A.10.

® |as opiniones recogidas de los estudiantes demuestran que la propuesta es novedosa
y les resulta de ayuda para la mejor comprensién de los temas del curso, ademas les
permite utilizar la IA en su experiencia de aprendizaje. Figura 1A.11.

{Qué calificacién le darias a esta propuesta tomando en cuenta la novedad?
18 respuestas

15

00% 0(0% 0(0% 00% 0(0% 00% 0(0% 4222% 3(167%) 11 (61,1%)

Figura 1A.11.
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{Qué calificacion le darias a esta propuesta tomando en cuenta la utilidad en tu aprendizaje?

18 respuestas

10 9 (50 %)
7,5 8(333%)

5

2(11,1 %)

25 I (5,6 %)

ol 1 1 1 .

2 3 4 5 6 7 8 9 10)
Figura 1A.12.

® |os participantes consideraron que la idea presentada es novedosa, siendo que la
mayoria consider6 que la experiencia fue muy novedosa. Entrevistados los estudiantes
sefialaron que no habian tenido anteriormente una experiencia tan cercana a lo que se
podria presentar en la practica profesional. Figura 1A.12.

® Encuantoala utilidad, la mitad de estudiantes consideré que es muy Util en su formacién
profesional, sequida de un grupo de estudiantes que considero que es util. Ningun
estudiante sefal6 que la experiencia no contribuyé en su aprendizaje. Figuras 1A.13a y
1A.13b.

{Qué conceptos o habilidades crees que desarrollaste mejor al analizar este tipo
de caso inmersivo en comparacién con una lectura de caso escrita?

18 respuestas

222 % B Eicucths actva

B Pewusmienns cillso y anailsa

i E=x=illn

i ol e oo tecleo i et e
W Tooma o8 cec e

444 %

Figura 1A.13.
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En comparacién con otras metodologias como clase magistral, proyectos, otros ;en qué
aspectos mejora o complementa tu comprensién del derecho?

18 respuestas

B Cisaarnpio de b biades o fmeras

B BiEres ma by capaidad e aeiius
Xl

B Faiin b keslBonded de probiefas §
i

B Exvwvedi ol dizdn. § M inssivaialn (s @
lwma

I Ajrencics min dndmicn @ slececivo

Figura 1A.14.

® |a mayoria de estudiantes, consideraron que la experiencia les permitié desarrollar la
habilidad de escucha activa, sequida de otro grupo de estudiantes que destacaron la
habilidad de pensamiento critico y analitico. Figura 1A.14.

® E|l 444% consideran que, en comparacion con otras metodologias, la propuesta
de innovacién mejoré su comprension del derecho facilitando la identificacion de
problemas y soluciones. Figura 1A.15.

® Respectoal uso de lainnovacién en las evaluaciones, se obtuvo los siguientes resultados.
Figura 1A.16.

20
18
16

12
10

Numero de estudiantes

o N B~ O

Categoria 1 (0-5) Categoria 2 (6-10) Categoria 3 (10-15) Categoria 4 (15-20)
Notas obtenidas (IIl unidad, curso Derecho Laboral Colectivo

Figura 1A.15.
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Figura 1A.16.

En la Ill unidad del curso, se obtuvo que la mayoria de estudiantes evaluados obtuvo una
nota entre el rango de 15 a 20, lo cual representa un desarrollo notable de los estudiantes
especialmente porque se aplicé una evaluacién individual.

® Asimismo, la calidad de las respuestas de los estudiantes demostr6 que el conocimiento
tedrico fue aplicado directamente en el caso para dar respuesta a las necesidades del
usuario (sindicato de trabajadores). Figura 1A.17.

® Respecto a la posibilidad de que la experiencia se replique, todos los estudiantes
sefalaron que es posible aplicar la innovacion en otras asignaturas. Figura 1A.18.

JLoneidEae gue Faba e mioris Seiberi gk e ee en alis Serse S curin de darecho?
1Par qukT

10 Hed il & &

SL pues Sesernls |8 capscdes de sncucha gue e muy mportemiE e s campo

S pomgue &3 dicsctios

=i, porgee oE ESEMElE 8 1o préciica, & ks vAS0E 0@ NoS 1DJUE CUBROD SErnms

Ayads & ullizar 92 s Mmoo Ay pary TeTETEnder ¥ IS SUuEn00 B E50 Mesoleel o BOUETDD B 10 exphcads
e mhE Sfames y e EcinG paid &l ind e pxladanli

Sl PO ayuda i an arilpgue mds resliEla Y ol pon e pEiisesiive

SL pongue &3 una forma de aplicar tasos de b wida reg

= pomgue lomments b escucha active v se ienifics ko protlemas dcimenle

51 g (e dyudaile g alceddei Snlas il SakoR iaakes

Figura 1A.17.
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CONCLUSIONES

® la incorporacion de herramientas de inteligencia artificial (IA) en el aprendizaje
del derecho laboral colectivo demostré ser una metodologia novedosa y efectiva,
permitiendo a los estudiantes aplicar conocimientos tedricos de manera practica y
realista.

® |osestudiantes destacaron la utilidad de la experiencia para mejorar habilidades como la
escucha activa, el pensamiento critico y la capacidad analitica, elementos fundamentales
para el ejercicio profesional del derecho.

® la innovacién facilitd la comprension de los temas del curso al simular escenarios
auténticos, lo que permitié identificar problemas y formular soluciones legales
pertinentes. Este enfoque resulté en un desempefo destacado de los estudiantes en las
evaluaciones individuales y grupales.

® Todos los estudiantes consideraron que la metodologia puede ser replicada en otras
asignaturas, sefialando su utilidad para acercarse a situaciones reales y potenciar su
formacién profesional.

® |a experiencia proporciond una aproximacion Unica a las dinamicas laborales reales,
aspecto que los estudiantes valoraron como una preparacién significativa para el
ejercicio de la profesion, superando las limitaciones de metodologias tradicionales.
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herramienta de apoyo en el proceso creativo de
la conceptualizacion arquitectonica
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of Architectural Conceptualization
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RESUMEN

Los estudiantes del curso de Proyecto Arquitecténico 5 del quinto ciclo de la Escuela Profesional de
Arquitectura de la Universidad Continental enfrentan serias dificultades en convertir ideas abstractas
subjetivas o simbdlicas en representaciones tridimensionales y arquitecturizables. Esta situacion ralentiza
los tiempos para iniciar un proyecto arquitecténico y genera altos niveles de frustracion y desmotivacion,
especialmente cuando no logran traducir sus ideas abstractas en propuestas tridimensionales. Frente a
esta situacion, se propone incorporar la inteligencia artificial (IA) como herramienta de apoyo en la fase
de conceptualizacion en arquitectura.

En este contexto, la incorporacién de tecnologias emergentes como la IA, en este caso Chat GPT,
permite generar imagenes a partir de descripciones textuales (prompts) o bocetos iniciales de conceptos
arquitecténicos, se busca acortar los tiempos de ideacion, ampliar el repertorio visual, estimular la creatividad
y mejorar su motivacion del estudiante. La innovacion pedagdgica se desarroll en el taller de disefio y en
el laboratorio de cémputo, donde los 25 estudiantes trabajaron con métodos tradicionales en una primera
etapa y en una segunda etapa con apoyo de la IA, finalmente en una tercera etapa desarrollaron una
maqueta conceptual basada en los textos e imagenes generadas por la IA. Para evaluar el impacto de la
experiencia, aplicamos rdbricas de evaluacion y para medir la percepcion de los estudiantes, encuestas
de satisfaccion, centradas en la calidad de las maquetas y el proceso creativo del concepto arquitectonico.
Palabras clave: Concepto arquitecténico, Inteligencia artificial, educacion en arquitectura, innovacion
pedagdgica.

ABSTRACT

The students of the Architectural Project 5 course of the fifth cycle of the Professional School of Architecture
of the Universidad Continental face serious difficulties in converting subjective or symbolic abstract ideas
into three-dimensional and architecturizable representations. This situation slows down the time to start an
architectural project and generates high levels of frustration and demotivation, especially when they fail to
translate their abstract ideas into three-dimensional proposals. Faced with this situation, it is proposed to
incorporate Artificial Intelligence (Al) as a support tool in the conceptualization phase in architecture.

In this context, the incorporation of emerging technologies such as Artificial Intelligence (Al) in this case Chat
GPT, allow to generate images from textual descriptions (prompts) or initial sketches of architectural concepts,
it seeks to shorten ideation times, expand the visual repertoire, stimulate creativity and improve student
motivation. The pedagogical innovation was developed in the design workshop and in the computer lab, where
the 25 students worked with traditional methods in a first stage and in a second stage with Al support, finally
in a third stage they developed a conceptual model based on the texts and images generated by the Al. To
evaluate the impact of the experience, we applied evaluation rubrics and to measure the students’ perception,
satisfaction surveys, focused on the quality of the models and the creative process of the architectural concept
Keywords: Architectural concept, Artificial intelligence, Architectural education, Pedagogical innovation
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INTRODUCCION

Cada dia es més evidente el uso de la inteligencia artificial (IA) y la arquitectura no es ajena
a esto. Su capacidad para generar imagenes a partir de descripciones textuales (prompts)
en tiempos extremadamente breves plantea una interrogante: jpuede la IA ser una
herramienta de apoyo en la creacién de un concepto arquitectdnico?, Valenzuela, Garcia,
Meza y Romero (2024) afirman que “la inteligencia artificial ha irrumpido en el dmbito
educativo, ofreciendo soluciones innovadoras que estan transformando la forma en que se
ensefay se aprende”. (p.163).

La conceptualizacién arquitectonica representa una de las etapas mas complejas del
proceso proyectual. El estudiante traduce ideas abstractas subjetivas o simbdlicas en
representaciones tridimensionales y arquitecturizables. Campo Baeza (2021),“los conceptos
que dan origen a la arquitectura son pensamientos complejos” (p. 39). El curso de Proyecto
Arquitectdnico 5 utiliza técnicas tradicionales como bocetos, esquemas conceptuales y
apuntes graficos, que son insuficientes para generar unaideainicial, invierten mucho tiempo
y cuando no logran una idea provoca altos niveles de estrés, frustracion y desmotivacion.

La introduccién de la inteligencia artificial como herramienta pedagégica tiene el potencial
de optimizar los tiempos de ideacion, facilitando una transicién mas fluida del pensamiento
abstracto a la representacién visual. Asimismo, contribuye a enriquecer la calidad del
aprendizaje al ofrecer retroalimentacion inmediata, estimular la creatividad y permitir que
los estudiantes visualicen alternativas proyectuales, fortaleciendo su confianza y motivacién
en el proceso formativo.

El uso de la IA como una herramienta de apoyo es capaz de ampliar el repertorio visual,
estimularla creatividad, transformar positivamente la experiencia de ensefianza-aprendizaje
en arquitectura, promoviendo una formacion més eficiente, significativa y adaptada a las
exigencias contemporaneas del disefio.

DESARROLLO
Marco tedrico

EL PROCESO CREATIVO EN LA CONCEPTUALIZACION ARQUITECTONICA

La conceptualizacion arquitectonica es la fase inicial en la que las ideas abstractas se
convierten en propuestas espaciales concretas. Tradicionalmente, este proceso ha estado
dominado por la intuicion, la experiencia y el conocimiento tacito del arquitecto. Sin
embargo, la llegada de la IA estd abriendo un nuevo horizonte de posibilidades para esta
etapa.

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y SU APLICACION EN EL DISENO Y OTRAS AREAS AFINES

La IA, en términos generales, se refiere a la capacidad de las maquinas para realizar tareas
que normalmente requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, el razonamiento,
la percepcién y la resoluciéon de problemas (Russell & Norvig, 2016). Dentro del disefio
arquitecténico la IA se aplica en varias ramas:
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Aprendizaje automatico (Machine Learning)

Redes neuronales artificiales (Artificial Neural Networks)

Procesamiento del lenguaje natural (Natural Language Processing - NLP)
Vision por computadora (Computer Vision)

Sistemas basados en reglas y sistemas expertos

También la IA ha tenido impacto en otras disciplinas, especialmente aquellas que requieren
la interpretacion y representacion de ideas abstractas:

En disciplinas proyectuales; como el disefio gréfico, el disefio industrial y las artes, la IA
permite traducir conceptos creativos en prototipos tridimensionales. En arquitectura, la
IA puede generar paramétricas avanzadas con base en las necesidades de las personas,
analisis de planos y la visualizacion arquitectonica.

En disciplinas de humanidades; como participacién ciudadana, la IA puede empoderar a
la poblacion permitiéndoles traducir, visualizar y modelar las necesidades y expectativas
en iméagenes objetivas, representaciones visuales claras y tangibles. En el campo del
derecho, la IA puede traducir conceptualmente términos juridicos, facilitando su
interpretacion en un lenguaje accesible para la ciudadania.

En disciplinas de la salud; como la medicina, la IA puede representar de manera
tridimensional estructuras anatémicas o procedimientos quirlrgicos, a partir de
especificaciones clinicas, facilitando la comprension de terminologias complejas y
mejorando la comunicacion entre profesionales y pacientes.

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO HERRAMIENTA DE APOYO EN
LA CONCEPTUALIZACION ARQUITECTONICA

GENERACION DE IDEAS NOVEDOSAS. La IA pueden explorar un vasto espacio de posibilidades
formales y espaciales, generando soluciones que podrian no ser evidentes para el
arquitecto humano (Burry, 2022; Rounis et al., 2023). Esto puede ayudar a superar
bloqueos creativos y descubrir nuevas direcciones de disefio.

EXPLORACION PARAMETRICA AVANZADA. La IA puede automatizar la exploracion de multiples
variables de disefio y sus interrelaciones, permitiendo a los arquitectos evaluar
rapidamente una amplia gama de opcionesy comprender lasimplicaciones de diferentes
decisiones de disefio en la etapa conceptual.

ANALISIS CONTEXTUAL INTELIGENTE. La IA puede procesar grandes cantidades de datos
contextuales (datos urbanos, normativas, datos climaticos, preferencias de usuarios).
RETROALIMENTACION Y EVALUACION TEMPRANA. La |A puede analizar propuestas conceptuales
preliminares en funcién de criterios predefinidos (funcionalidad, sostenibilidad,
viabilidad estructural), proporcionando retroalimentacién temprana y ayudando a los
arquitectos a refinar sus ideas.

AMPLIACION DE LA CREATIVIDAD HUMANA. En lugar de reemplazar al arquitecto, la IA puede
actuar como un socio creativo, liberando a los disefiadores de tareas repetitivas y
permitiéndoles concentrarse en los aspectos mas abstractos, estratégicos y cualitativos
(Frich et al., 2021).
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Figura 1C.2. Logo de la aplicacion ChatGpt.

HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

® CHATGPT. Desarrollado por OpenAl, es un modelo de lenguaje basado en arquitecturas
de aprendizaje profundo, entrenado para generar texto coherente a partir de prompts
(6rdenes). Su funcionamiento se basa en el procesamiento del lenguaje natural (NLP),
permitiendo interpretar y producir lenguaje humano. Figura 1C.1.

Descripcion de la innovacion

Se desarroll6 en el curso de Proyectos Arquitectdnicos V - 2025 de la carrera de arquitectura,
implementado en la segunda unidad del silabo, donde sefala que el estudiante sera capaz
de expresar graficamente y con claridad el proceso de concepcion del objeto arquitectonico,
dentro del tema: Concepto arquitecténico para un equipamiento turistico recreativo, se
tuvo la participacion de 25 estudiantes.

La innovacién propone la incorporacion de la inteligencia artificial (ChatGPT), como
herramienta de apoyo en el proceso creativo de la conceptualizacion arquitecténica. Su
objetivo principal es fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes, facilitando la
traduccion ideas abstractas subjetivas o simbdlicas en representaciones tridimensionales
y arquitecturizables con la ayuda de la IA. Esta integracidn tecnoldgica busca optimizar los
tiempos de ideacion, ampliar el repertorio visual y potenciar la motivacién, orientado a la
generacion de propuestas arquitectonicas con mayor calidad conceptual y formal.

La experiencia se desarrollé en tres etapas. La primera etapa consiste en la realizacién del
concepto arquitecténico con técnicas manuales y tradicionales. En la segunda etapa, se
usa la IA (Chat GPT) a través de prompt e instrucciones determinadas de las ideas iniciales
del disefio para generar imagenes objetivo de una posible volumetria. Finalmente, en la
tercera etapa se validan los resultados de la innovacién, por medio de la elaboracion de
una magqueta fisica construida con base en la“inspiracién” aportada por la IA. Figura 1C.2.

RECURSOS NECESARIOS PARA LA INNOVACION EDUCATIVA

® Espacios. Taller de disefio y Laboratorio de cdmputo con acceso a Internet.

© CUENTAS ACTIVAS EN PLATAFORMAS DE |A. ChatGPT.

© MATERIALES PARA MAQUETAS. Cartdn, papel, pegamento e instrumentos de dibujo.
® Recursos DIGITALES. Formularios de encuestas y rubricas de evaluacion.
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Etapa | Técnicas manuales T g
(dibujos y bocetos).

Etapa 2 Aplicacion de la
inteligencia artificial
(ChatGPT) utilizando
prompts e imagenes
generadas por
inteligencia artificial

Etapa 3 Validan los resultados
de lainnovacion a
través de la maqueta
arquitecténica del
concepto.

Figura 1C.2. Desarrollo de las etapas.

Proceso de implementacion de la innovacioén

ETaPA |. DESARROLLO DEL CONCEPTO ARQUITECTONICO CON METODOS Y HERRAMIENTAS
TRADICIONALES

Se desarroll6 en el Taller de disefio, la sesion consistié en las siguientes actividades:

® AcTIvIDAD 1. ENCUESTA DE DIAGNOSTICO SOBRE “IMETODOS TRADICIONALES Y MOTIVACION EN
LA CONCEPTUALIZACION ARQUITECTONICA”

- Se proporciond a los estudiantes el link: https://forms.gle/uEFthVpY8ee2DsTZ6, para
medir el nivel de preparacion que tienen al momento de afrontar el desarrollo de un
concepto arquitectdnico, identificando las caracteristicas y sus motivaciones.

- Esta encuesta determiné que el estudiante utiliza con mayor frecuencia para realizar su
concepto arquitectdnico son los bocetos y apuntes, seguidos de los referentes visuales.
Estas conclusiones nos permiten indicar que el estudiante tiene mucha familiaridad con las
imagenes y expresion grafica para el desarrollo de su concepto.
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Figura 1C.3. Clase magistral sobre concepto arquitecténico.

- Por otra parte, se infiere también que la mayoria de estudiantes no utilizan maquetas
rapidas ni mapas mentales, lo cual puede evidenciar una limitacién en la diversidad
de métodos explorados, siendo los collages y moodboards los menos utilizados.

- Se ha identificado que los estudiantes tienen 48 % de dificultad moderada, 20 %
de dificultad alta y 16 % de dificultad muy alta, para traducir sus ideas a formas
tridimensionales. Concluyendo, por lo tanto, que el 36 % de estudiantes tienen
dificultades en la abstraccién y la materializacién de ideas.

Figura. 1C.4. Trabajos presentados por los estudiantes.
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- Losestudiantes reconocen laimportancia del proceso conceptual, pero experimentan
frustracion, estrés e insatisfaccion durante su desarrollo. Se evidenciaron dos
tendencias: en primer lugar, un bajo nivel de inspiracién, y en segundo lugar. la
excesiva cantidad de tiempo que les toma abstraer y sintetizar las ideas iniciales. Esta
situacién es agravada por las limitaciones expresivas ya sean técnicas o metodoldgicas
que dificultan el desarrollo de su concepto.

® AcTIVIDAD 2. IMPLEMENTACION TEORICA SOBRE EL DESARROLLO DEL CONCEPTO ARQUITECTONICO

- Posterior a la primera actividad, se plante6 una clase magistral para explicarles los
criterios que deben considerar en la construccién de su idea inicial: la tipologia,
el lugar, el usuario, y experiencias personales; y cdémo, en base a ellas, formular un
concepto arquitectonico. Figura 1C.3A.

® AcTIvIDAD 3. DESARROLLO DEL SQUISSE DE SU CONCEPTO ARQUITECTONICO

- Desarrollo del concepto arquitecténico de manera grafica y textual. Cada estudiante
construye su concepto arquitecténico enlaminas de formato A2 con el uso de métodos
y técnicas tradicionales como el dibujo y el boceto. Describiendo sus intenciones
iniciales basados en la tipologia, el lugar, el usuario, y experiencias personales,
asimismo explicando cdmo su idea se convertird en una volumetria. Figura 1C.3B y
Figura 1C4.

ETaPA 2. Uso DE LA |A coMO HERRAMIENTA
Se desarroll6 en el laboratorio de computo, la sesidn consistié en las siguientes actividades:
® AcTivipAD 1. ENCUESTA DIAGNOSTICO SOBRE EL USO DE LA |A EN ARQUITECTURA

- Se proporciond alos estudiantes la encuesta de“Uso y dominio de laIA en estudiantes
de Arquitectura”a través del link: https://forms.gle/Jf5tg2ZL1CV4STof8.

- La encuesta evidencia que el 69,6 % de nuestros estudiantes han tenido alguna
experiencia con la IA, de los cuales un 56,5 % su nivel de conocimiento es basico y un
21,7 % no tiene conocimiento con la IA. Un 87 % no ha recibido ninguna capacitacion
sobre la IA en arquitectura siendo esta una experiencia nueva para ellos.

® Activipap 2. Uso DL CHATGPT PARA LA CREACION DE IMAGENES

- En base al contenido de su ldmina desarrollada en la sesion anterior, los estudiantes
convertirdn sus intenciones iniciales en instrucciones o prompt para la IA ChatGPT, la
cual generard retroalimentacion a sus ideas, ajustando cada vez més las alternativas
que la IA les genere.

Promet

Eres [disciplina] crea una imagen de un concepto arquitecténico que exprese las
siguientes ideas: [caracteristicas de la idea que se quiere llevar a imagen].

EJEMPLO DE PROMPT

Eres arquitecto crea una imagen de un concepto arquitecténico que exprese las
siguientes ideas: La integracién con la naturaleza, la contemplacién y el descanso
tectonico. Figura 1C.5.
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Figura. 1C.5. Captura del ChatGPT de la narrativa creada con IA. Figura. 1C.6.Imagen creada con ChatGPT.

- A continuacion solicitaran que la |A les genere una primera imagen referencial de su
idea conceptual, y de igual manera, a través de su pensamiento critico irdn ajustando
las alternativas propuestas.

Prompr

Crea una imagen abstracta tridimensional de: [El concepto] considera las siguientes
ideas: [escribir las ideas clave del concepto]

EJEMPLO DE PROMPT

Crea una imagen abstracta tridimensional de: La grieta habitable considera las
siguientes ideas: Integracién con la naturaleza, Contemplacién, Descanso tecténico.
Figura 1C.6.

- Finalmente ingresaran a la IA sus propios dibujos realizados en la etapa anterior,
pidiendo a ChatGPT que las combine generando una nueva imagen que contenga
tanto lo propuesto como lo generado artificialmente.

Promet

Crea una imagen de la idea [El concepto] combinado con la imagen adjunta y crea
una maqueta conceptual de arquitectura abstracta.

EJEMPLO DE PROMPT

Crea una imagen de la idea La grieta habitable, combinado con la imagen adjunta y
crea una maqueta conceptual de arquitectura abstracta. Figura 1C.7.
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e =i

Figura. 1C.7. Proceso de como se construyen las imégenes con IA.

- Para mejorar la experiencia creamos una nueva imagen con un referente o imagen ya
existente de la idea que se quiere lograr por el estudiante:

Prompr

Combina la imagen creada con la imagen adjunta y refuerza el concepto de
(caracteristica més resaltante de la idea).
EJEMPLO DE PROMPT
Combina la imagen creada con la imagen adjunta y refuerza el concepto de grita y
transparencia. Figura 1C.8.

- Lafinalidad de esta etapa es que lalA les ayude a ampliar su repertorio textual y grafico,

en base a un didlogo de ajuste y reajuste de sus intenciones iniciales, produciendo
una imagen detonadora de ideas para su concepto arquitecténico Figura 1C.9.

Figura. 1C.8. Proceso de cémo se construyen las imagenes con IA.
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Figura. 1C.9. Experiencia de los estudiantes con el uso de la IA.

La actividad de creacion de las imagenes con |A se compartieron a través de un padlet
colaborativo:

- Estas operaciones acortan el tiempo de comprobacién por parte de la catedra
(criticas) que se realizaran en sesiones posteriores, puesto que los mismos estudiantes
ejerceran su juicio critico al ajustar sus resultados brindados por IA. Figura 1C.10.

Figura. 1C.10. Experiencia en laboratorio de computo.
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® AcTivIDAD 3. CREACION DE UN PADLET COLABORATIVO PARA COMPARTIR IDEAS

- A través de un padlet cada estudiante pudo subir las imagenes de la IA que fueron

creando a fin de poder seguir la construccion de una idea. Figura 1C.11.

-bfol7tkja27byyvq

- Link: https://padlet.com/ltraverso3/concepto-arquitectonico-con-la-ia
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Figura. 1C.12. Captura del padlet ejemplos del proceso de creacién de imagenes de los estudiantes.

Resultado de las imagenes de los estudiantes: Aqui podemos observar el proceso que
cada estudiante ha desarrollado para la creaciéon de imagenes. Figura 1C.12.

ETaPA 3. DESARROLLO DE LA MAQUETA CONCEPTUAL ARQUITECTéNICA

Se desarroll6 en el Taller de disefio, la sesion consistio en las siguientes actividades:

® AcnivipAD 1. DESARROLLO Y ENTREGA DE LA MAQUETA CONCEPTUAL

- En base a las imagenes y textos proporcionados por la IA,cada estudiante desarrollé
su maqueta conceptual fisica como resultado final de la experiencia. Figura 1C.13.
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Figura. 1C.13. Entrega de las maquetas de los estudiantes.

© AcTIVIDAD 2. EVALUACION Y RETROALIMENTACION DE LAS MAQUETAS ENTREGADAS
- Se desarrolld una encuesta de satisfaccion sobre la experiencia: https://forms.
gle/5RBuHWun7amsrD536, para medir el grado de aceptabilidad y satisfaccion en
el uso de la IA en la elaboracién de su concepto arquitecténico y para evidenciar la
ventajas y desventajas que cada estudiante encontré en la experiencia de innovacion.
- Se desarrollé una rubrica de evaluacién para los diferentes trabajos. Cuadro 1C.1.

Cuadro. 1C.1. Rubrica de evaluacion. Presentacion de concepto, idea arquitectdnica
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Evaluacidn de resultados

® |la experiencia desarrollada en el marco de este proyecto de innovacion educativa
ha permitido integrar el uso de herramientas de IA en el proceso de aprendizaje del
concepto arquitectdnico, particularmente en la elaboracién de maquetas conceptuales
tridimensionales.

Esta iniciativa se implementd con estudiantes de tercer afio de arquitectura, con
el objetivo de evaluar cémo estas tecnologias emergentes pueden potenciar el
pensamiento creativo, estructurar narrativas conceptuales mas coherentes y mejorar la
calidad gréfica de sus propuestas.

® Uno de los resultados mas significativos fue la mejora en la construccion del concepto
arquitectonico. Los estudiantes utilizaron la 1A para explorar referentes visuales, traducir
ideas abstractas en iméagenes tridimensionales y reforzar la coherencia entre su idea
inspiradora y el modelo volumétrico final.

Esta herramienta les permitid sustentar sus propuestas con mayor claridad, ampliar su
repertorio creativo y fortalecer su argumentacion conceptual.

® |a etapa inicial del proceso estuvo marcada por un aprendizaje intuitivo, tanto por
parte de los docentes como de los estudiantes. La creacién de prompts adecuados
se identific6 como una competencia clave, pero todavia en desarrollo. A pesar de las
dificultades técnicas, como el acceso limitado a versiones avanzadas de los programas
de |A generativa (por ejemplo, imédgenes en ChatGPT), la experiencia fue enriquecedora
y revel6 el potencial de estas herramientas como apoyo al disefio arquitectonico.

® Enlaencuestaaplicadaa 25 estudiantes, el 66,7 % sefial6 que recibié un apoyo aceptable
por parte de la IA, mientras que el 33,3 % indicé que no percibié beneficios directos.
Al cruzar esta percepcion con los resultados obtenidos en la rubrica de evaluacién
del concepto arquitecténico, se observé una correlacién significativa: el 64 % de los
estudiantes aprobd y el 36 % no alcanz6 los criterios esperados.

Estos datos sugieren que el uso de la IA incidié positivamente en los resultados
académicos cuando fue utilizada de manera consciente y dirigida.

® Enrelaciénconeltiempoinvertidoenel desarrollodel concepto, el 44 % delos estudiantes
indicé que, antes de la intervencidn, requeria entre 2 y 4 horas para estructurar su idea.
Tras el uso de la IA, la mayoria no report6 una reduccion significativa en los tiempos de
trabajo, lo que puede atribuirse a la falta de experiencia o a la curva de aprendizaje que
implica el uso de estas herramientas.

® Sin embargo, un aspecto muy positivo fue el impacto en la motivacion estudiantil.
La mayoria de los estudiantes manifestd sentirse mas motivados para explorar ideas,
experimentar con nuevas formas de representacion y buscar referentes visuales, lo
que favorecié el compromiso con el proyecto y la profundizacion en sus propuestas
conceptuales.
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CONCLUSIONES

® la integracion de la inteligencia artificial en el proceso de aprendizaje del concepto
arquitecténico ha demostrado ser una estrategia pedagogica efectiva, especialmente al
fortalecer la coherencia entre la idea inicial y su traduccion tridimensional en maqueta.

® El uso de IA ha estimulado la creatividad, la motivacién y la capacidad narrativa de los
estudiantes, al ofrecer nuevas herramientas visuales que enriquecen la representacion
conceptual.

® |os resultados académicos respaldan la efectividad de esta innovacion, con un 64 % de
estudiantes aprobando segun la rdbrica de evaluacion, lo que coincide con la percepcién
positiva expresada por la mayoria en las encuestas.

® la principal debilidad detectada es la limitada capacitacion docente en la creacién de
prompts eficaces, lo que evidencia la necesidad urgente de formacién profesional para
aprovechar el potencial de estas tecnologias emergentes.

® Aunque no se observé una mejora sustancial en los tiempos de produccién, el impacto
motivacional y creativo es notable, lo que justifica continuar explorando la IA como
herramienta de apoyo en el disefio arquitecténico.

® Se recomienda institucionalizar espacios de formacién y experimentacion en IA para
docentes y estudiantes, y establecer metodologias que orienten su uso pedagégico en
el aula de arquitectura.
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ANEXO

ENCUESTA DE SATISFACCION SOBRE ENCUESTA DE SATISFACCION
SOBRE EL USO DE LA IA EN EL CONCEPTO ARQUITECTONICO

1. {Consideras que la IA ayudé en tu aprendizaje en
el desarrollo del concepto arquitectonico?

Si 66,7 % No 333%

2. ;Con qué frecuencia utilizaste la IA durante
la elaboracion de tu concepto arquitectonico?

W S

B Frocoaramans
o LSRR FTeE rep
B Faa v

W Hanca

3. Indica tu nivel de acuerdo con las siguientes
afirmaciones (1, totalmente en desacuerdo;
5, totalmente de acuerdo)

b ki L

LalAm.. Lasimagenes .. Los textos..

il wh Wb Lk

El uso de... Trabaja... El uso de...

4. ;Consideras que la IA te permitié lograr un
resultado conceptual mds innovdor o creativo?

Si 64 % No 36 %

5. ;Qué porcentaje de IA consideras que has utilizado
en la realizacién de tu concepto arquitectonico?

L N ]
=

6. Describe brevemente de que manera la IA influyo
en el desarrollo de tu concepto arquitectonico?

e En laeleccion del concepto
e Mejoré mi concepto principal; la introduccion de
conectores e ideas lo hicieron mds coherente

Me siento...

e Eneldisefioy lainspiracion

e Un poco en la inspiracion

e En o tedrico, enriquecié mi idea conceptual

e (Claridad conceptual

e Me ayudé a aclarar como articular mejor mi
idea, me dio la forma'y la trasladd a palabras que
describan mejor lo que queria lograr

e Me ayudd en dar forma a mi concepto y a aclarar
méas mis ideas

7. {Qué recomendaciones darias para integrar el uso
delaIA en el curso Proyectos Arquitectonicos 5?

e Para generar los mejores resultados sobre lo que
se quiere obtener, usar el promt adecuado, porque
la IA entiende literalmente y es mejor ser precisos
y darle la mayor informacién posible

* Ninguna

e Ayudar alos estudiantes a ver maquetas hasta que
encuentren lo que mas les gusta. Tener ideas mas
claras para el disefio

e Tener ideas claras para el disefio

e Serleal atu idea principal

e Continuar el empleo del ejercicio realizado en clase

8. ;Qué limitacones o riesgos percibiste cuando
utilizaste la IA en tu proceso creativo?

e Esriesgoso si dejamos que la IA reemplace nuestro
proceso creativo

e Aveces, las opciones que te ofrecen no coinciden
con lo solicitado y es una pérdida de tiempo

e Elentendimiento de la A / Entiende de una
manera distinta a lo que se necesita

e |lageneraciéon de imagenesy la comprension del
usuario

e Limite de preguntas para la IA

® Mucha espera / Demora en generar una imagen

e Escasez de imagenes generadas por la IA

9. ;Te gustaria seguir usando herramientas de IA
en futuros proyectos de diseio arquitetocnico?

Si 88% No 12%

10 ;Qué aspectos de tu aprendizaje consideras que
mejoraron gracias al uso de lalA?

i Cruasedes

il Sosdad corooriss

i Oopdfnr or g wrss e Sozaas:
i Loy phe
i Gaoodsd on avhiza
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TECNOLOGIAS EMERGENTES PARA LA EDUCACION
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RESUMEN

La psicoterapia para aracnofobia mediante realidad virtual inmersiva (RVI) representa una
metodologia innovadora y eficaz, ideal para la formacion de estudiantes en métodos psicoterapéuticos
contemporaneos. Este enfoque se basa en la exposicion gradual a estimulos relacionados con
arafias, dentro de un entorno virtual controlado y seguro, combinando técnicas de desensibilizacion
sistematica, mindfulness y terapia de aceptacion y compromiso (ACT). El proceso de ensefianza
se estructura en fases: adaptacion al entorno de RVI (nivel 1), exposicion progresiva (niveles 2 al
4) con estimulos virtuales cada vez mas realistas, y entrenamiento en autorregulacion emocional
con técnicas de respiracion y relajacion. Durante el proceso, los estudiantes aprenden a aplicar
criterios clinicos de evaluacion, disefiar sesiones con niveles de exposicion, interpretar respuestas
psicofisiolégicas (como la ansiedad medida en pulsémetros) y adaptar el ritmo terapéutico al progreso
del paciente. Esta metodologia favorece el aprendizaje experiencial y el andlisis ético, permitiendo
que el futuro terapeuta domine habilidades practicas de intervencion, sequimiento y transferencia a
la vida cotidiana.

Palabras clave: Psicoterapia inmersiva, Realidad virtual

ABSTRACT

Psychotherapy for arachnophobia using Immersive Virtual Reality (IVR) represents an innova-tive and
effective methodology, ideal for training students in contemporary psychotherapeutic techniques. This
approach is based on gradual exposure to spider-related stimuli within a con-trolled and safe virtual
environment, combining Systematic desensitization, mindfulness, and Acceptance and Commitment
Therapy (ACT). The teaching process is structured in phases: adaptation to the VR setting (level
1), progressive exposure (levels 2 to 4) with increasingly real-istic virtual stimuli, and emotional self-
regulation training using breathing and relaxation tech-niques. Throughout the process, students learn
toapply clinical assessment criteria, design sessions with exposure levels, interpret psychophysiological
responses (such as anxiety moni-tored with pulse sensors), and adjust the therapeutic pace according
to the patient’s progress. This methodology encourages experiential learning and ethical analysis,
enabling future thera-pists to master practical skills in intervention, follow-up, and the transfer of coping
strategies to real-life situations.

Immersive Psychotherapy — Virtual Realet
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INTRODUCCION

La ensefanza de métodos psicoterapéuticos exige integrar conocimientos teoricos
con herramientas practicas e innovadoras que preparen a los futuros profesionales para
enfrentar diversas problematicas clinicas.

En este contexto, el uso de la realidad virtual inmersiva (RVI) se ha consolidado como un
recurso terapéutico eficaz en el tratamiento de fobias especificas, como la aracnofobia. Su
aplicacion en el ambito formativo no solo permite experimentar directamente las fases del
tratamiento, sino también desarrollar competencias clinicas desde un enfoque vivencial y
ético.

DESARROLLO

Marco tedrico

La aracnofobia, clasificada como una fobia especifica en el Manual diagnéstico y estadistico
de los trastornos mentales (DSM-5), se caracteriza por un miedo intenso, irracional y
persistente hacia las arafias, lo que genera conductas de evitacidn y respuestas fisioldgicas
desproporcionadas ante estimulos relacionados (American Psychiatric Association, 2013).

Tradicionalmente, su tratamiento ha incluido técnicas de exposicion gradual,
desensibilizacion sistematica y reestructuracion cognitiva. En los ultimos afos, el uso de la
RVI ha ganado relevancia como herramienta terapéutica basada en evidencia, lo que facilita
una exposicién controlada, segura y progresiva al estimulo fobico (Botella et al., 2017).

Estatecnologia permite simular escenarios realistas y adaptativos, ofreciendo ventajas como
la personalizacion del estimulo, monitoreo de respuestas fisiolégicas y retroalimentacién
en tiempo real. Ademas, la integracién de técnicas, como el mindfulness, y la terapia de
aceptacion y compromiso (ACT) fortalecen el manejo de la ansiedad y la autorregulacion
emocional (Hayes et al., 2012; Segal et al., 2018).

Descripcion de la innovacion

La innovacién consiste en la incorporacion de la RVI como recurso didactico y clinico para
ensefar el abordaje psicoterapéutico de la aracnofobia. Esta metodologia combina la
exposicion virtual progresiva a estimulos aracnofdébicos con el entrenamiento en técnicas
de autorregulacion emocional.

El programa contempla cuatro niveles de exposicion, desde arafias animadas simples
hasta representaciones virtuales altamente realistas. Cada nivel se integra con ejercicios de
respiracion, relajacion y sequimiento fisiolégico.

En el contexto educativo, los estudiantes de psicologia aprenden el manejo de los
dispositivos de RVI (como el Oculus Q2), disefiar sesiones terapéuticas basadas en ACT y
mindfulness, registrar datos clinicos y evaluar la evolucién del paciente.

Esta innovacion permite vincular la teoria psicoterapéutica con la experiencia practica, lo
que fortalece la formacién profesional, mediante el uso de tecnologia emergente (Freeman
etal, 2017).
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Figura 1D.1.

Proceso de implementacion de la innovacion

PROPUESTA

Se realizo la propuesta para generar la experiencia en realidad aumentada para el uso
psicoterapéutico y que los pacientes puedan tener una intervencién psicoterapéutica
acompafada en un espacio seguro, generando mecanismos de respuesta adaptativos, para
distintas fobias, morbilidades y demas.

Esto a inicios del afio 2024, junto con la oficina de innovacién.

DiseNo

Se tuvo reuniones con el equipo de disefio de realidad virtual para contar con los diferentes
escenarios donde los modelos de las arafias puedan tenerse en el espacio virtual. Figura 1D.1.

PRUEBA
Se realizo una prueba del espacio virtual y se dio una retroalimentacion a los disefiadores

respecto a las propuestas de mejora que se pueda tener, tanto el docente como el personal
técnico del laboratorio probaron el equipo asi como estudiantes voluntarios. Figura 1D.2.

IMPLEMENTACION

La implementacion se desarrolla en cuatro etapas principales:

® CAPACITACION INICIAL. Los estudiantes reciben formacién tedrica sobre el uso de la RVl en
psicoterapia, revision de manuales técnicos y précticas con el equipo tecnolégico.

© DiseNo DEL PLAN TERAPEUTICO. Se elabora un protocolo de intervencion clinica basado en ACT,
desensibilizacion sistemética y mindfulness, adaptado al tratamiento de la aracnofobia.

® APLICACION PRACTICA. Se seleccionan sujetos voluntarios para las sesiones simuladas.
Se inicia con una evaluacion clinica y exposicion gradual mediante RVI, acompafiada
de técnicas de autorregulacién emocional. El progreso se registra con herramientas
cuantitativas (pulsometros, escalas de ansiedad) y cualitativas (relatos del paciente).

® EVALUACION Y RETROALIMENTACION. LOs estudiantes analizan los resultados de las interven-
ciones, reflexionan sobre el proceso clinico y ético, y formulan propuestas de mejora.
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Figura 1D.2.

Evaluacion de resultados

RESULTADOS CUANTITATIVOS

Se realiz6 una evaluacién cualitativa y cuantitativa mediante preguntas reflexivas y
encuestas de satisfaccion. El 100 % de los estudiantes participantes manifestd estar muy
satisfecho. Figura 1D.3.

RESULTADOS CUALITATIVOS

Curso: Métodos y técnicas psicoterapéuticas

Médulo: Laboratorio de Realidad virtual inmersiva y psicoterapia

Total de estudiantes: 30

El Cuadro de Resultados y de Preguntas Abiertas se presenta en el Cuadro 1D.1.
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30

25

20

Numero de estudiantes

0 0 0

Muy satifecho Satisfecho Poco satisfecho  Nada satisfecho
Nivel de satisfaccion

Figura 1D.3. Nivel de satisfaccion de kos estudiantes (Laboratorio de RV y Psicoterapia)

CONCLUSIONES

La incorporacién de la realidad virtual inmersiva en la ensefanza de métodos
psicoterapéuticos representa una innovacion pedagdgica y clinica de alto impacto. Esta
tecnologia no solo transforma la manera en que se abordan las fobias especificas como la
aracnofobia, sino que ademas enriquece el proceso formativo al ofrecer a los estudiantes
una experiencia practica, controlada y basada en evidencia. Al integrar técnicas de

Cuadro 1D.1. Cuadro de Resultados - preguntas abiertas

Pregunta abierta Principales respuestas registradas
(resumen cualitativo)

* ;Qué fue lo que mas te gusté del médulo? e Uso innovador de la tecnologia, practica con
realidad virtual, integracion teoria-practica,

e ;Qué aspectos consideras que se pueden experiencia inmersiva realista.
mejorar? e Ampliar mas escenarios de exposicion, mas
tiempo por sesion, mejorar acceso a pulsimetros.

¢ ;Qué aprendiste sobre la integracion entre ¢ Cdmo la realidad virtual puede apoyar procesos
tecnologia y psicoterapia? terapéuticos, reduccion de ansiedad mediante
mindfulness y exposicion segura.

¢ ;Recomendarias este médulo a otros ¢ Si, porque es una herramienta moderna, practica,
estudiantes? ;Por qué? util y diferente a la ensefianza tradicional.

e Gran experiencia, motivadora y aplicable a
e Comentarios adicionales la practica profesional. Se deberia repetir y
extender a otras areas clinicas.
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Figura 1D.4.

exposicion, mindfulness y ACT en entornos virtuales seguros, se potencia el aprendizaje
significativo, el desarrollo de competencias clinicas y el juicio ético. Asimismo, permite
evaluar de forma objetiva y continua el progreso terapéutico del paciente, ofreciendo un
enfoque moderno, adaptable y replicable. En suma, esta innovacion fortalece la formacion
de futuros psicoterapeutas, preparandolos para responder a las necesidades actuales de la
salud mental con herramientas tecnoldgicas eficaces, accesibles y centradas en el bienestar
del paciente.
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ContiMaster: ~apllicaci(')n web y
sistema de desafios gamificados

ContiMaster: Web Application and system of gamified challenges

Mariella Peria Paredes
Universidad Continental, Perd, mpenap@continental.edu.pe

RESUMEN

ContiMaster es una propuesta de innovacion pedagégica que combina estrategias de gamificacion con
una herramienta tecnolégica personalizada basada en Google Sheets y Apps Script. Esta herramienta
permite implementar un sistema de puntos, desafios, recompensas y rankings, promoviendo la
motivacion, el compromiso y el aprendizaje activo en cursos virtuales. La intervencion ha sido aplicada
y perfeccionada durante tres experiencias educativas entre 2023 y 2025, en el contexto de asignaturas
virtuales, logrando una participacion sostenida, mejora en la asistencia y satisfaccion estudiantil.
Ademas, la propuesta fue presentada en dos congresos internacionales (Espafia 2024 y Republica
Dominicana 2025), donde destacé por su aplicabilidad y replicabilidad. Esta innovacién busca ser
una solucién préctica y escalable para mejorar la experiencia de ensefianza en entornos hibridos o
virtuales.

Palabras clave: Gamificacion, herramientas digitales, aprendizaje activo, innovacion educativa

ABSTRACT

ContiMaster is a pedagogical innovation that combines gamification strategies with a customized
technological tool built using Google Sheets and Apps Script. This tool enables a system of points,
challenges, rewards, and rankings to boost motivation, engagement, and active learning in virtual
courses. The intervention has been applied and refined over three educational experiences between
2023 and 2025, in online courses, showing improved participation, attendance, and student satisfaction.
The proposal was also presented at two international conferences (Spain 2024 and the Dominican
Republic 2025), where it was recognized for its applicability and replicability. This innovation offers a
practical and scalable solution to enhance teaching experiences in hybrid or fully online environments.

Keywords: Gamification, digital tools, active learning, educational innovation
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INTRODUCCION

En el contexto actual de la educacion virtual, mantener la atencién y el compromiso del
estudiante representa uno de los mayores desafios para el docente. Frente a esta necesidad,
se desarrolld ContiMaster, un sistema web propio disefiado con herramientas de bajo
costo (Google Sheets y Apps Script), que permite implementar de manera estructurada
estrategias de gamificacion en cursos virtuales.

Esta herramienta no solo gestiona rankings y puntajes en tiempo real, sino que articula
una secuencia pedagdgica basada en desafios planificados para cada sesién y para cada
momento dentro de la clase: actividades iniciales, intermedias, finales y aleatorias.

La propuesta va mas alla de usar herramientas gamificadas de forma aislada, ya que plantea
un modelo replicable, flexible y centrado en el estudiante, donde cada accidn significativa
(asistencia, puntualidad, participacion, resolucién de ejercicios, autoevaluacién) es valorada
mediante un sistema de puntos y recompensas.

Esta experiencia de innovacién ha sido disefiada, implementada y perfeccionada durante
mas de dos afos en diversos cursos universitarios, demostrando su efectividad para
mantener altos niveles de motivacion, interés y continuidad en entornos virtuales.

DESARROLLO

Marco teérico

La gamificacién en educacién ha cobrado gran relevancia en los ultimos aflos como una
estrategia innovadora capaz de transformar la experiencia de ensefanza-aprendizaje. El
término gamificacion fue definido por Deterding et al. (2011) como el uso de elementos
de juego en contextos no ludicos. Aplicada al dmbito educativo, esta estrategia busca
incrementar la motivacion, el compromiso y el rendimiento del estudiante mediante
mecanicas como puntos, niveles, desafios, recompensas y rankings.

En el contexto universitario, la gamificaciéon ha demostrado ser una herramienta eficaz
para mejorar la participacion y promover el aprendizaje activo (Kapp, 2012). El enfoque
propuesto por Werbach y Hunter (2012) establece que la gamificacion se estructura en tres
niveles: dindmicas (el propdsito y narrativa del sistema), mecanicas (reglas y recompensas)
y componentes (puntos, insignias, rankings, etc.). Estas dimensiones permiten disefar
entornos que despiertan el interés del estudiante, fomentan la autonomia y generan
retroalimentacion inmediata.

Desde una perspectiva motivacional, la gamificacion se sustenta en la teoria de la
autodeterminacién de Deci y Ryan (1985), la cual sostiene que las personas aprenden
mejor cuando se satisfacen tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia, competencia
y relacién. Al permitir que los estudiantes tomen decisiones, progresen y se comparen
con sus compaferos en entornos no amenazantes, se favorece una participacion mas
comprometida. Ademas, al incorporar desafios alcanzables y recompensas simbdlicas, se
activa la motivacion intrinseca, uno de los pilares del aprendizaje profundo.
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Descripcion de la innovacion

La presente innovacion surge como respuesta a una problematica recurrente en entornos
virtuales universitarios: la disminucién progresiva de la motivacion y la participacién activa
de los estudiantes. Frente a esta realidad, se diseié ContiMaster, un sistema gamificado
que combina estrategias pedagogicas activas con una herramienta tecnoldgica accesible y
personalizada, creada en Google Sheets y Apps Script. Figura 2A.1.

ContiMaster fue concebido como una experiencia ludica, estructurada y adaptable,
que organiza cada sesion de clase virtual en torno a desafios intencionados, puntos,
cartas sorpresa, rankings y recompensas académicas. La légica del sistema no se limita a
incorporar elementos aislados de juego, sino que establece un flujo motivacional continuo
que acompanfa al estudiante desde el inicio hasta el cierre del curso. Las actividades
fueron clasificadas como: desafios de inicio (para activar conocimientos previos), desafios
intermedios (ejercicios, quizziz), desafios finales (para consolidar aprendizaje), y desafios
aleatorios (cartas con premios de valor variable). Figura 2A.2.

Implementar i

Figura 2A.1. Registro de
Google Sheets conectado
a AppScript Fuente:
Elaboracién propia (2025).
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Desafio Frecuencia Descripcion Puntaje

Puntualidad Cada sesion Conectarse antes de la hora: 50 puntos; 50

antes de los primeros 5 minutos: 25 puntos
Asistencia Cada sesion Conectarse a la sesion ma de | hora: 25 puntos 25

Cuestionario en vivo Cada sesién Puesto 21 a mas: 50 puntos; 200
del puesto |1 al 20: 100 puntos;
del puesto 6 al 10: 120 puntos;
puestos 4y 5 140 puntos;
puesto 3: 160 puntos;
puesto 2: [40 puntos;
puesto 1:200 puntos;

Desafio inicial Cada sesion Resolver el desafio en el tiempo establecido: 75 puntos 75
Desafio final Cada sesion Resolver el desafio en el tiempo establecido: 75 puntos 75
Ejercicio en clase Cada sesion Comenzar el ejercicio en clase: 100 puntos 200

Acabar el ejercicio en clase: 200 puntos

Foro formativo Cada unidad Responder antes de la fecha establecida 50
Autoevaluacion Cada unidad Desarrollar antes de la fecha establecida 50
Carta sorpresa Cada unidad Saca una carta sorpresa y obtén: + 500, + 200, + 100; + 50, 0 500

Figura 2A.2. Lista de desafios en la WebApp ContiMaster. Fuente: ContiMaster (2025).

El elemento tecnoldgico distintivo fue el desarrollo de una WebApp conectada a Google
Sheets, que automatiza el registro de puntos, actualiza rankings en tiempo real, muestra
medallas acumuladas y permite a los estudiantes consultar su progreso. Este entorno digital
permitié al docente monitorear de forma agil el desempeno semanal, identificar patrones
de participacién y generar retroalimentaciéon inmediata. Figura 2A.3.

La innovacion se aplicé inicialmente en un curso virtual de “Herramientas digitales para
el aprendizaje” (2023), luego en “Fundamentos de programacién” (2024), y posteriormente
se adapto al curso “Gestion del aprendizaje y cultura digital” (2025), todos en modalidad
remota. La herramienta demostrd ser escalable y facil de adaptar a distintos contenidos, lo
que facilité su implementacién en distintos semestres académicos. El disefio fue iterativo:
se aplicaron ajustes en funcién de la retroalimentacién estudiantil y los hallazgos de
cada aplicacion, integrando nuevas funciones como cartas con probabilidad, tablas de
seguimiento por semana y medallas personalizadas.

ContiMaster integra también una propuesta de recompensas pedagdgicas significativas,
como exoneracién de actividades o bonificaciones en evaluaciones, las cuales se gestionan
desde la misma plataforma. La transparencia del sistema, al estar disponible en una
WebApp consultable en todo momento por el estudiante, permitié aumentar la confianza y
el sentido de competencia saludable entre los participantes. Figura 2A.4.
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Figura 2A.3. Rankings y consulta de puntos en la WebApp ContiMaster Fuente: ContiMaster (2025).

A diferencia de sistemas gamificados externos, ContiMaster fue disefiado para funcionar de
manera autonoma dentro del ecosistema institucional (Google Workspace), sin depender
de licencias pagadas ni recursos adicionales. Esto le otorga un alto potencial de réplica y
sostenibilidad.

La sistematizacion de esta experiencia responde a un proceso de investigacién-accion
desarrollado durante mas de dos afos, en el que se recopilaron datos cuantitativos y
cualitativos de los estudiantes, se analizaron sus efectos en variables como asistencia,

En conjunto, esta innovacion representa una solucion concreta a una necesidad pedagdgica
contempordanea, integrando el juego como estrategia motivadora dentro de un modelo
estructurado, flexible y replicable en asignaturas virtuales de educacion superior.

1I| Lista de Recompensas

R e a b g s Furkzy

Figura 2A.4. Recompensas en la WebApp ContiMaster. Fuente: ContiMaster (2025).
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Figura 2A.5. Pagina Principal de ContiMaster. Fuente: ContiMaster (2025). Disponible en: https://sites.
google.com/continental.edu.pe/contimaster/inicio

Proceso de implementacion de la innovacion

La implementacién de la innovacién ContiMaster se desarrollé a lo largo de cinco etapas,
las cuales integraron tanto el disefio pedagdgico como el desarrollo técnico y la ejecucion
en el aula virtual. Cada fase fue liderada por la docente investigadora y aplicada dentro
del cursos en modalidad virtual, con estudiantes de la modalidad semipresencial de la
Universidad Continental.

ETaprA |. DIAGNGSTICO Y DISENO

Durante las primeras semanas del semestre, se identificaron comportamientos de baja
participacion, escasa motivaciéon y limitado seguimiento del desempefio estudiantil
en entornos virtuales. A partir de este diagndstico, se diseid una estrategia gamificada
centrada en la estructura de desafios, puntos, cartas aleatorias, ranking y recompensas. Se
elaboré una planificacion de retos por sesién y se definieron los indicadores a evaluar.

ETAPA 2. DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA DIGITAL

En paralelo al disefio pedagdgico, se desarrollé una aplicacién web mediante la
combinacion de Google Sheets y Apps Script. Esta herramienta permitié automatizar el
registro de puntos, generar rankings semanales, mostrar medallas acumuladas y permitir
a cada estudiante consultar sus resultados en tiempo real. La WebApp fue configurada con
acceso restringido por DNI 'y organizada por unidades tematicas.

ETAPA 3. PREPARACION DEL ENTORNO

Previo a la intervencion, se informaron a los estudiantes las reglas del sistema ContiMaster
mediante mensajes y recursos en el aula virtual. Se habilitaron los enlaces de acceso
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a la WebApp y se realizaron pruebas funcionales internas para garantizar el correcto
funcionamiento del sistema. Ademas, se disefiaron los formularios y hojas de registro para
el seguimiento semanal.

ETAPA 4. APLICACION DE LA ESTRATEGIA

La intervencion se aplico el semestre completo. En cada sesién se integraron desafios
gamificados estructurados en tres momentos:

® Inicio. Preguntas rapidas o actividades de activacion con puntaje inmediato.

© DunaNTE LA cLAsk. Retos individuales o grupales en plataformas como Quizziz, Padlet o
Jamboard, segun el contenido.

® FinaL. Desafios de conocimiento, cartas aleatorias y participacion en foros o formularios
sorpresa.

Las cartas aleatorias se asignaban mediante un sistema programado en Google Forms
que otorgaba puntajes variables, generando un componente de suerte motivador. El
puntaje acumulado se actualizaba inmediatamente en laWebApp, y los estudiantes podian
visualizar su posicién en el ranking junto con sus medallas.

ETAaPA 5. MONITOREO, AJUSTES Y CIERRE

Durantelaimplementacion, ladocente monitored semanalmentela participacion, asistencia,
puntualidad, entrega de actividades y uso de la WebApp. Se realizaron ajustes menores en
la programacion para mejorar la fluidez del sistema y se recogi6 retroalimentacion informal
de los estudiantes. En la ultima semana se aplico una encuesta de percepcién sobre la
estrategia y se presentaron los resultados globales a los estudiantes como parte del cierre
motivador de la experiencia.

Evaluacion de resultados

La implementacién del sistema ContiMaster en el curso de Fundamentos de Programacion
permitié evaluar tanto la efectividad pedagdgica como la percepcion estudiantil respecto
a la estrategia gamificada aplicada durante ocho semanas. Para esto, se utilizaron
instrumentos de medicién como cuestionarios en linea, registros automatizados de
participacion, y encuestas de satisfaccion.

Los resultados muestran que la gamificacion tuvo un impacto positivo en el aprendizaje.
Los puntajes obtenidos en los cuestionarios en vivo reflejaron una mejora progresiva, con
un promedio general superior en comparacion con los primeros registros de participacion
y rendimiento. La correlacion entre la cantidad de puntos acumulados y los puntajes
académicos fue alta (r = 0,83), lo cual indica una relacion directa entre el compromiso
con el sistema gamificado y el desempefio académico. Asimismo, se encontré una
correlacion moderada (r = 0,47) entre el uso de la plataforma y la mejora en la retencién de
conocimientos.

Respecto a la percepcién estudiantil, el 95 % de los participantes indic6 sentirse satisfecho
o muy satisfecho con el uso de la estrategia, destacando como principales motivadores la
posibilidad de visualizar su progreso en tiempo real, los desafios variados y el sistema de
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Figura 2A.6. Percepcion de la gamificacion y satisfaccion con los desafios [Grafico de barras de
satisfaccion, fuente: Elaboracion propia, 2024]

recompensas. Las figuras 2A.6 y 2A.7 muestran los resultados de la encuesta de satisfaccion
y la evolucién semanal de la participacion, respectivamente.

No obstante, se identificé una tendencia decreciente en la participacion hacia las semanas
7y 8, lo que evidencia la necesidad de seguir ajustando el disefio de las actividades finales
para mantener el interés constante, lo cual se ha incluido en la presente versién de 2025.
A pesar de esto, la herramienta logré cumplir con su propésito de generar un entorno mas
dinamico, aumentar el compromiso, y facilitar el seguimiento formativo.

Los objetivos planteados se cumplieron ampliamente: se logré una mejora en el aprendizaje
medido a través de cuestionarios, se incrementé la participacion activa en clase y se elevéd la
motivacién estudiantil en un entorno virtual. Estos hallazgos respaldan la replicabilidad del
sistema ContiMaster en otros cursos con similares caracteristicas.
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CONCLUSIONES

La implementacion del sistema ContiMaster como estrategia gamificada en entornos
virtuales demostré ser una innovacion pedagdgica eficaz para fomentar el aprendizaje
activo, la motivacion y la participacion sostenida de los estudiantes. A través de una
estructura clara de desafios, recompensas y retroalimentacion visual, se logré involucrar
activamente al alumnado durante ocho semanas, generando evidencias de mejora en el
rendimiento académico y en la percepcion positiva hacia la asignatura.

Los resultados muestran que la gamificacion estructurada no solo potencia la motivacion
intrinseca, sino que también permite un seguimiento més personalizado y formativo del
progreso estudiantil. Ademas, la herramienta desarrollada con Google Sheets y Apps Script
ofrece una solucién tecnoldgica replicable, accesible y adaptable a diversos contextos
educativos.

Esta experiencia aporta una propuesta consolidada que puede ser aplicada en otras
asignaturas virtuales, fortaleciendo el compromiso del estudiante con su proceso de
aprendizaje. Se concluye que el uso sistematico y planificado de elementos de juego,
acompanado de herramientas digitales interactivas, tiene el potencial de transformar
positivamente las practicas docentes, convirtiendo las clases virtuales en espacios mas
dindmicos, auténomos y efectivos.
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Estrategias didacticas de aprendizaje activo con
evaluacion continua en educacion remota y sincrona

Active Learning Strategies with Continuous Assessment in
Remote and Synchronous Education

Jordan Darwin Blancas Sdnchez
jblancas@continental.edu.pe Universidad Continental Huancayo, Peru

RESUMEN

Esta propuesta pedagdgica, aplicada en el curso Ingenieria de Control Il, propone un modelo didactico
estructurado para clases remotas sincrénicas que integra explicacion tedrica breve, investigacién guiada
por parte de los estudiantes, trabajo en una pizarra colaborativa Canva en tiempo real y exposiciones
aleatorias con retroalimentacion inmediata. Cada sesién es considerada una oportunidad de evaluacion
formativa, lo que mantiene constante el nivel de atencion y participacion de los estudiantes. Se incorpora
ademas una rubrica de evaluacion disefiada por el docente, que considera criterios como la calidad
del material presentado, el grado de participacion individual y colectiva, la claridad de la sustentacion y
las interacciones generadas. Este enfoque ha permitido transformar la clase remota tradicional en una
experiencia activa, colaborativa y continua, lo que propicia un aprendizaje mas significativo y sostenido
en el tiempo.

Palabras clave: Aprendizaje activo, Evaluacion continua, Educacion remota, Pizarra colaborativa

ABSTRACT

This educational innovation, applied in the Control Engineering Il course, proposes a structured didactic
model for synchronous remote classes, integrating brief theoretical explanation, guided research by
students, real-time collaborative work in Canva, and random student presentations with immediate
feedback. Each session is treated as an opportunity for formative assessment, maintaining high levels
of student attention and participation. A custom rubric designed by the instructor is incorporated, which
considers criteria such as the quality of the materials presented, the degree of individual and collective
participation, clarity in oral presentation, and the contribution to group interaction. This approach has
succeeded in transforming traditional remote lectures into dynamic, collaborative, and continuous
learning experiences, leading to more meaningful and sustained learning outcomes.

Active learning; Continuous assessment, Remote education; Collaborative whiteboard
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INTRODUCCION

En el contexto de la educacién remota, mantener la atencion, la participacion sostenida y
la motivacion del estudiante constituye uno de los principales desafios pedagdgicos. Las
sesiones sincrénicas muchas veces se convierten en espacios pasivos, donde el alumno
asume un rol receptivo ante clases magistrales que reproducen el formato presencial sin
adaptacion metodoldgica. Frente a esta situacion, el presente documento describe una
experiencia de innovacion educativa desarrollada en el curso de Ingenieria de Control Il de
la Universidad Continental, bajo modalidad remota sincrénica.

La propuesta consiste en un modelo didactico que articula explicacién breve del docente,
investigaciéon auténoma por parte del estudiante, desarrollo en pizarra colaborativa Canva
y exposicidn aleatoria, todo esto dentro de una légica de evaluacion continua clase a clase.
El modelo busca convertir la clase virtual en un entorno de aprendizaje activo y auténtico,
donde el estudiante no solo recibe contenido, sino que lo construye, lo presenta y lo
contrasta con sus compafieros y el docente.

A diferencia de las evaluaciones acumulativas tradicionales que se concentran en un
examen final, esta estrategia incorpora una rubrica de evaluacion continua que permite
valorar el desempefio de los estudiantes en cada sesion, fomentando el compromiso, la
mejora progresiva y la retroalimentacién formativa inmediata. Este documento expone el
sustento tedrico de la propuesta, su implementacion practica y los resultados obtenidos,
evidenciando su potencial para mejorar la calidad de la ensefianza remota en contextos
universitarios.

DESARROLLO

Marco teérico

El presente modelo se sustenta en tres enfoques fundamentales:
® Elaprendizaje activo.

® La colaboracién mediada por tecnologias digitales.

® Laevaluacion continua con retroalimentacién inmediata.

Desde la perspectiva del aprendizaje activo (Grijpma et al., 2024), se reconoce que los
estudiantes logran mejores resultados cuando participan activamente en su proceso de
aprendizaje, en lugar de asumir un rol pasivo. Esto implica investigar, producir, presentar,
discutir y reflexionar sobre los contenidos.

Por otro lado, la colaboracién digital, seguin autores como Herndndez-Mufioz (2021) y
otras experiencias recientes documentadas por Bach, & Thiel (2024), permite construir
conocimiento en entornos sincrénicos utilizando herramientas como pizarras virtuales, las
cuales propician interaccién, reflexién compartida y coautoria del conocimiento.

Finalmente, la evaluacion formativa continua —apoyada en rubricas claras y devoluciones
inmediatas (Gomis et al.,, 2024; Arora et al., 2024)- promueve que el estudiante se mantenga
implicado, mejore progresivamente y reciba orientacion oportuna para avanzar en su
aprendizaje.
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Tabla 2B.1. Secuencia didactica por sesion

Fase  Actividad principal Herramienta utilizada Duracién estimada
1 Explicacion tedrica breve Presentacion + Google Meet 10-15 min
2 Investigacion guiada Libre (fuentes sugeridas) 15-20 min
3 Desarrollo en pizarra Canva (colaborativo) 20-30 min
4 Exposicion aleatoria Google Meet + Canva 15-20 min
5 Retroalimentacion y calificacion Docente + rdbrica 5-10 min

Descripcion de la innovacion

Cada sesion de clase esta estructurada segun la secuencia pedagdgica siguiente: 1) una
explicacion breve del docente; 2) una fase de investigacion guiada sobre subtema; 3) el
desarrollo de contenidos en una pizarra compartida en Canva; 4) exposiciones aleatorias
por parte de los estudiantes, y 5) retroalimentacién inmediata y calificacién basada en
rubrica. Canva funciona como entorno colaborativo visual donde cada estudiante edita una
seccion asignada, presentando su interpretacion o hallazgos del subtema. Las exposiciones
se realizan en vivo por videoconferencia, y la participacion puede ser espontanea o asignada
aleatoriamente, lo que mantiene la expectativa alta y la atencién constante. Tabla 2B.1.
Proceso de implementacion de la innovacién

La innovacién fue implementada durante un semestre académico. Se disefaron plantillas
personalizadas en Canva y se sistematiz6 la evaluacion mediante una hoja de cdlculo
complementada por una ribrica detallada. En cada clase, el docente compartia el enlace
editable de Canva al iniciar la sesion, presentaba el tema base, asignaba subtemas y
acompanfaba el proceso de edicion colaborativa. Al finalizar, se seleccionaban estudiantes

Tabla 2B.2. Rubrica de evaluacion por sesién

Criterio Escala Descripcion

Calidad de diapositivas (a) 0a1 Presentacion visual clara, relevante y bien estructurada

® Participacion en diapositivas (b)) 0a3  Desde nula hasta muy activa participacién en
el disefio de contenido visual

® Total diapositivas (a x b) 0a3 Producto entre calidad y participacion
® (Calidad de articulo (d) 0al  Coherencia, profundidad y redaccion del contenido escrito

® Participacion en articulo (e) 0a3 Aporte efectivo al desarrollo colectivo del articulo

e Total articulo (d x e) 0a3  Producto de calidad y participacion

® Sustentacion oral (g) 0a9 Claridad, dominio tedrico/préctico y expresion oral

® Participacion en clase (h) 0a5  Desde pasividad hasta intervencion colaborativa destacada
Total exposicion - Suma de (c) + (f) + (g) + (h)
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al azar para presentar, y se aplicaba la rubrica en tiempo real, considerando los siguientes
criterios: calidad y participacion en la pizarra, calidad y participacién en el articulo,
sustentacion oral y participacion en clase. Este sistema permitia una retroalimentacion
personalizada, rapida y acumulativa. Tabla 2B.2.

Evaluacion de resultados

Los resultados muestran un aumento en la participaciéon sostenida, un mejor desempefio
académico promedio y una percepcion positiva por parte de los estudiantes. La asistencia
virtual fue superior al 90 %, la calidad de las presentaciones mejoré progresivamente y
los estudiantes reportaron sentirse més comprometidos con sus aprendizajes. Ademas,
la rdbrica permitié una calificacién transparente y objetiva, alineada con el nivel de
implicancia de cada estudiante. La herramienta Canva, aunque originalmente disefiada
para disefio grafico, demostrd ser adaptable al entorno educativo, funcionando como
espacio de pensamiento visual, colaboracién y exposicion.

La figura 2B.1 muestra una comparacion del porcentaje de participacion promedio por
sesion entre dos semestres académicos: 2024-1l (modelo tradicional) y 2025-1 (modelo con
innovacién didéctica). Se observa un crecimiento progresivo y sostenido en la participacion
del grupo de 2025-1, alcanzando hasta casi un 90 % en la semana 6 (hasta donde se realiz6
la medicién). Este incremento evidencia el efecto positivo del modelo basado en trabajo
colaborativo, evaluacién continua y exposicion aleatoria, en contraste con la estabilidad
plana del modelo tradicional.

La figura 2B.2 presenta los resultados de una encuesta realizada a los estudiantes del ciclo
2025-| tras la evaluacion del Consolidado |. Los items evaluaron la percepcion respecto al

S e . - -

Participaciin

SEmana

Figura 2B.1. Participacién promedio por sesién.
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Porcentaje

Figura 2B.2. Percepcion estudiantil sobre el modelo.

nuevo modelo de clases remotas. Mas del 90 % de los estudiantes coincidieron en que
esta metodologia les ayud6 a comprender mejor los temas, mantenerse atentos, aprender
de sus comparieros y preferir este tipo de dindmica participativa frente a otras clases mas
convencionales. Estos datos reflejan una alta aceptacion del enfoque aplicado. 50 %
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implementacion de esta experiencia pedagdgica.

CONCLUSIONES

La implementacién del modelo didactico basado en aprendizaje activo, colaboracion
en tiempo real y evaluacion continua mediante rubrica ha demostrado ser una
solucién innovadora y eficaz frente a los desafios que plantea la ensefianza remota
sincronica. Al transformar cada sesién en un ciclo completo de participacion, exposicion
y retroalimentacion, se logré mantener la atencién de los estudiantes, fomentar el
pensamiento critico y promover la responsabilidad sobre su propio aprendizaje.

El uso estratégico de Canva como pizarra colaborativa permitié visibilizar el proceso de
construccion del conocimiento en vivo, facilitando tanto la interaccién entre pares como
el monitoreo docente. La inclusién de una rdbrica de evaluacién precisa y transparente,
aplicada clase a clase, aseguré coherencia en los criterios de valoraciéon y motivé al
estudiante a sostener un nivel alto de implicancia durante todo el curso.

Los resultados académicos, los niveles de participacién y las percepciones expresadas por
los estudiantes validan la efectividad del enfoque. Ademas, este modelo es replicable en
otros cursos, adaptable a diversas disciplinas y flexible en cuanto al tipo de herramientas
digitales utilizadas, lo que lo convierte en una estrategia poderosa para promover una
ensefanza universitaria mas activa, justa y significativa en entornos digitales.
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ESTRATEGIAS DE ENSENANZA DIDACTICAS Y ACTIVAS

Lideres en accion: transformando la confianza y
la decision en las aulas

Leaders in Action: Transforming Confidence and
Decision-Making in the Classroom

Claudia Mabel Calisaya Carpio

Universidad Continental, Pery, ccalisaya@continental.edu.pe

RESUMEN

La innovacién pedagdgica “Lideres en Accién” se disefi6 para fortalecer el liderazgo en estudiantes
de primer ciclo a través de una metodologia activa, gamificada y con base ética. Mediante dinamicas
colaborativas semanales, se asigné un rol rotativo de “Lider en Accién”, promoviendo la participacion
equitativa, la toma de decisiones, la creatividad y el trabajo en valores consensuados. Esta propuesta
fue disefiada con el apoyo del asistente GPTInnovador como parte de la capacitacion en innovacion
pedagdgica asistida con IA. La estrategia se aplico en dos grupos académicos (NRC 17064 y NRC
18384) del curso ‘“Laboratorio de Liderazgo e Innovacion”, evidenciando mejoras notables. Se logro
aumentar la preferencia por liderar del 4 % al 43,8 % en el primer grupo y del 30,8 % al 54,5% en el
segundo. La tasa de participacion efectiva fue del 68,2% y 91,7 %, respectivamente, y la habilidad
mas fortalecida fue la organizacion del equipo. La experiencia demuestra que el liderazgo puede
desarrollarse desde las aulas mediante el disefio de entornos participativos y estructurados, generando
un impacto positivo medible y replicable. Ademas, se evidencia que el uso pedagégico de la inteligencia
artificial permite disefiar innovaciones educativas con mayor claridad, estructura e intencionalidad.

Palabras clave: liderazgo, gamificacion, innovacion pedagogica, inteligencia artificial

ABSTRACT

The pedagogical innovation “Leaders in Action” was designed to strengthen leadership in first-year
students through an active, gamified, and ethics-based methodology. Through weekly collaborative
dynamics, students were assigned a rotating role as “Leader in Action,” promoting equitable participation,
decision-making, creativity, and teamwork based on shared values. This strategy was supported by the
GPTInnovador assistant as part of the Al-assisted pedagogical innovation training. The experience was
implemented in two academic groups (NRC 17064 and NRC 18384) of the course “Leadership and
Innovation Lab,” showing significant results. Students’ preference for leadership

increased from 4 % to 43,8 % in one group and from 30,8 % to 54,5% in the other. The effective
participation rate reached 68,2 % and 91,7 %, respectively, and the most strengthened skill was team
organization. The experience demonstrates that leadership can be developed from the classroom
through intentional, structured, and value-based learning environments. Furthermore, it highlights the
value of pedagogical Al tools in designing impactful educational strategies with greater clarity and
structure, supporting a scalable and evidence-based innovation model.

Keywords: leadership, gamification, pedagogical innovation, artificial intelligence
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INTRODUCCION

Muchos estudiantes de primer ciclo muestran inseguridad al asumir decisiones o
liderar. Esta problematica, detectada en las aulas universitarias, motivo la creacion de la
innovacion pedagoégica “Lideres en Accion’, que buscé transformar esta realidad a través
de metodologias activas, colaborativas y reflexivas. Se planteé un enfoque centrado en
el estudiante, con dindmicas gamificadas por equipos, donde cada grupo elegia un lider
rotativo por semana. Esta figura fue denominada “Lider en Accién” y debia organizar,
motivar y guiar a su equipo bajo un valor ético elegido por la clase.

La estrategia fue disefiada con el apoyo del GPTInnovador del Centro de Innovacion
Pedagdgica, herramienta basada en IA aplicada durante la capacitacion recibida el 14 de
marzo de 2025. Esta herramienta facilité el disefo estructurado de la propuesta usando la
metodologia Design Thinking.

La implementacion se realizé en dos grupos de estudiantes del curso “Laboratorio de
Liderazgo e Innovacion’, fortaleciendo la autoconfianza, la toma de decisiones, la creatividad
y el trabajo en equipo. Este documento presenta el proceso completo, los resultados
obtenidos y las lecciones aprendidas, evidenciando como el liderazgo puede ser activado
desde las primeras etapas universitarias mediante innovacion docente planificada.

DESARROLLO
Marco tedrico

Diversos estudios evidencian que los estudiantes entre 16 y 24 afios se encuentran en
una etapa de alto desarrollo neurocognitivo. Seguin Jensen (2009), esta etapa favorece la
consolidacion de funciones ejecutivas como la toma de decisiones, la autorregulacién y la
planificacion, fundamentales para el ejercicio del liderazgo. La neuroplasticidad en esta fase
permite que experiencias estructuradas de reto y juego potencien el aprendizaje activo y el
desarrollo socioemocional.

Vygotsky (1978) y Piaget (1969) coincidieron en que el aprendizaje significativo se potencia
en contextos sociales donde el estudiante asume un rol activo. La gamificacién, entendida
como el uso de dindmicas ltdicas con objetivos pedagdgicos (Deterding et al., 2011),
permite generar entornos motivadores y estructurados, donde los estudiantes ejercitan
habilidades en escenarios simulados de decisién y cooperacion.

En contextos universitarios, el desarrollo del liderazgo se vincula estrechamente con el
fortalecimiento de habilidades blandas como la comunicacion, la organizacién de equiposyla
toma de decisiones (Zabala & Arnau, 2007). Estas pueden trabajarse intencionalmente desde
el aula, especialmente si se incorporan enfoques metodoldgicos centrados en el estudiante.
La presente innovacion se fundamenta en estos principios tedricos y los adapta a través
del uso de inteligencia artificial (GPTInnovador) como mediador de disefio y planificacién
docente, generando una propuesta innovadora, activa y con base neuroeducativa.

Descripcion de la innovacion

La innovacion pedagdgica “Lideres en Accion: Transformando la Confianza y la Decisién en
las Aulas” fue desarrollada en el curso Laboratorio de Liderazgo e Innovacién, dirigido a
estudiantes de primer ciclo de la Universidad Continental, modalidad presencial.



Linea 2. Lideres en accion: transformando la confianza y la decision en las aulas

Lapropuesta surgidé eneldiagnésticoinicial, que detectéd un bajo porcentaje de estudiantes que
preferian roles de liderazgo (4 %y 30,8 %, en los dos NRC evaluados). Ante esta problemética,
se dised una estrategia de fomento de liderazgo temprano basada en metodologias activas
de participacion, competencia, toma de decisiones, creatividad y practica de valores éticos.
El disefio de la innovacion fue realizado tomando en cuenta informacién obtenida luego
de aplicar el procedimiento aprendido en la capacitacién “Innovacion pedagdgica asistida
con |A" recibida el 14 de marzo de 2025, que utilizéd como herramienta de apoyo el asistente
GPTInnovador del Centro de Innovacién Pedagdgica (el cual aplica la metodologia de
Design Thinking e incluye un analisis considerando silabo del curso).

La estrategia consistié en formar grupos aleatorios en cada sesién, con asignacion de un
lider denominado “Lider en Accién”. Se promovié el cambio de lider en semanas sucesivas
para brindar oportunidades equitativas de liderazgo. Cada grupo debia nombrarse de
forma creativa, y todas las dindmicas se basaban en un valor ético elegido de manera
consensuada por toda la clase.

Se implementaron dindmicas de tipo concurso entre grupos (retos), donde se evaluaba no
solo el cumplimiento del reto, sino también la creatividad, la practica del valor ético y el
liderazgo evidenciado. Los grupos ganadores recibian un punto adicional como incentivo.

Proceso de implementacion de la innovacion

ETtaPA . DIAGNGSTICO INICIAL (SEMANA 1)

e Disefioy construccién de encuesta inicial, a través de Formulario de Google, con el objetivo
de identificar necesidades, dificultades principales y su autopercepcién sobre liderazgo.

® Aplicacion de la encuesta, diferenciada por NRC.

ETAPA 2. DISENO DE LA INNOVACION PEDAGOGICA (SEMANA |)

¢ |dentificacion de necesidades principales, objetivo de la investigacion y disefio de la
propuesta “Lideres en Accion” utilizando Design Thinking, asesorado por GPTInnovador
(Etapas: Empatiza, Explora la idea, Prototipa, Evalua y Valida).

ETAPA 3. IMPLEMENTACION EN EL AULA (SEMANA | A LA 6)

Las dindmicas aplicadas siguieron la siguiente estructura:

® Formacion de grupos al azar en cada clase.

® Asignacion del rol de“Lider en Accion” (uno por grupo, rotativa cada semana). Tabla 2C.1.

® Eleccion de nombres de grupos y un valor ético.

® Realizacién de dindmicas.

Evaluacién del desempefio de los grupos con base en el logro de los retos, la creatividad,

el liderazgo y la practica del valor ético.

Tabla 2C.1. Rol del Lider en Accién durante las actividades grupales

® Coordinar la actividad asignada. ® Facilitar acuerdos de equipo.
® Tomar pequefas decisiones con apoyo del grupo. ® Animar a los miembros a participar.

El rol del Lider en Accion fue comunicado al inicio de cada actividad.
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CONSIDERACIONES PARA LA ETAPA DE LA IMPLEMENTACION
e Alinicio de cada clase se reorganizaban los grupos.

® Seelegiaal lider de manerainterna en la semana 1; en la semana 2 en adelante, se rotaba
para que no repitieran lideres (para lograr esto, se manejo un registro por fecha de las
personas que asumian el rol de “Lider en Accién”).

® Se ejecutaban dindmicas, impulsando la sana competencia.

® Se premiaban los logros con un punto adicional para la nota de los trabajos.

e Se fortalecio la iniciativa para asumir liderazgo y tomar decisiones a través de la
retroalimentacion de los trabajos en el aula virtual. A esta actividad se le denominé
“Activacion de la semilla del liderazgo”.

ETAPA 4. MEDICION DE RESULTADOS FINALES (SEMANA 6)

e Disefoy construccion de encuesta final, a través de Formulario de Google, con el objetivo
de medir resultados. La encuesta fue disefiada con opciones cerradas y diferencié entre
los estudiantes que lideraron y los que no.

e Aplicacion de encuesta final para medir cambios en la preferencia.
Evaluacion de resultados

ResuLtADOS DE ETAPA |: DIAGNOSTICO INICIAL

Los resultados obtenidos en la encuesta de “Diagndstico inicial” se presentan en la Tabla 2C.2.

Tabla 2C.2. Resultados de la encuesta de “Diagnéstico inicial’, aplicada el 18/3/2025

NRC 17064 NRC 18384
Respuestas 25 13
Sexo 72 % 61,5 %
Masculino 28 % 38,5 %
Edad 56 % (16-18 anos), 53,8 % (16-18 afos),
24 % (19-21 afnos), 23,1 % (19-21 anos),
resto (22-24 afos) resto (22-24 afos).
Procedencia 72 % Arequipa 53,8 % Arequipa
Carreras 92 % Psicologia 61,5 % Nutricion y Dietética
4 % Nutricion y Dietética
4 % Medicina Humana
Preferencias 76 % Colaboracién en equipo 69,2 % Colaboracion en equipo
de trabajo 8 % Dificultad para participar y 30,8 % Liderar y tomar decisiones
trabajar en grupo 0 % Dificultad para participary
4 % Liderar y tomar decisiones trabajar en grupo

Aspecto de Liderazgo que 60 % Confiar en mis decisiones
les resulta mas dificil

Descripcion de resultados mas resaltantes de las 13 preguntas aplicadas. Visualizacién de los resultados en
https://drive.google.com/drive/folders/INGp1Ybu9fsKRrQhpUsouhbloDzcy-Dth?usp=sharing
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ResuLTADOS DE ETAPA 2: DISENO DE LA INNOVACION PEDAGOGICA

En el siguiente enlace se encuentra el procedimiento y resultados utilizando GPTInnovador:
https://chatgpt.com/share/6806f686-7d38-800b-a5e2-8dc9f8fc46d7

De acuerdo a los resultados de la encuesta de diagndstico inicial y a lo objetivo utilizando
GPTInnovador, se estableci6 como objetivo general de la innovaciéon “Incrementar
significativamente la preferencia por liderar, la disposicién a asumir roles activos y el
desarrollo de habilidades organizativas en los estudiantes, mediante la implementacion
de dinamicas colaborativas gamificadas con rotacion estratégica del rol “Lider en Accion’,
integrando principios éticos, evidencia cuantitativa y herramientas de inteligencia artificial
aplicadas al disefio pedagdgico.”

ResuLTADOS DE ETAPA 3: IMPLEMENTACION EN EL AULA

La ejecucién de la innovacién pedagégica “Lideres en Accion: Transformando la Confianza
y la Decisién en las Aulas” se realizé en varias dindmicas, cada una con sus respectivos
valores morales elegidos para fortalecer el trabajo como comunidad. Las Figuras 2C.1-2C.4
muestran las evidencias de la ejecucion de las diversas dinamicas.

Figura 2C1. Evidencias de dinamicas; NRC 18384. A) Fotografia del primer dia de clases, 18/03/2025.

B) Ejecucion de la dindmica 1, denominada “Comprendiendo el rol del lider y su impacto’, 18/03/2025.
C) Ejecucion de la dindmica 2, denominada “Liderazgo que inspira’, 25/03/2025. El valor moral Respeto
se eligio para fortalecer el trabajo como comunidad.
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Figura 2C2. Evidencias de dinamicas; NRC 18384. A) Nombres de equipos y de los lideres elegidos para
la dindmica 2. B) Ejecucién de la dindmica 3, denominada “Fortaleciendo el trabajo en equipo’, 1/4/2025.
El valor moral que se eligio para fortalecer el trabajo como comunidad fue la Empatia. C) Ejecucion de

la dindmica 4, denominada “Toma de decisiones a partir de un debate’, 8/4/2025. El valor moral que se
eligié fue la Resiliencia. D) Ejecucion de la dindmica 5, denominada “Aprendemos jugando’, 15/4/2025.
El valor moral que se eligio fue la Excelencia. En la imagen, los estudiantes escriben los nombres de

sus equipos y desarrollan la dinamica de manera grupal. E) Ejecucion de la dindmica 5, denominada
“Aprendemos jugando”. El valor moral que se eligié fue la Excelencia. F) Ejecucién de la dindmica 6,
denominada “Pastillas de conocimiento en un TikTok’, 22/4/2025. En la imagen, se evidencia el nivel de
coordinacién y comunicacién que logré el equipo que gand el reto.

Figura 2C.3. Evidencia de dindmica; NRC 17064. Primer dia de clases, 18/03/2025.
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Figura 2C.4. Evidencias de dindmicas; NRC 17064. A) Ejecucion de la dindmica 1, denominada
“Comprendiendo el rol del lider y suimpacto’, 18/3/2025. B) Ejecucién de la dindmica 2, denominada
“Liderazgo que inspira’, 25/03/2025. El valor moral que se eligié para fortalecer el trabajo como
comunidad fue la Honestidad. C) Ejecucién de la dindmica 3, denominada “Fortaleciendo el trabajo en
equipo’, 1/4/2025. El valor moral que se eligid fue la Responsabilidad. Se observa también la definicion
de lideres y los nombres de los equipos. D) Ejecucién de la dindmica 4, denominada “Aprendemos
jugando’;15/4/2025. El valor moral que se eligié fue la Creatividad. E) Ejecucién de la dindmica 4,
denominada “Aprendemos jugando”. En la imagen, una estudiante estd liderando a toda la clase para
aplicar la dindmica. F) Ejecucion de la dindmica 5, denominada “Pastillas de conocimiento en un TikTok’,
22/04/2025. Se evidencia el nivel de coordinacion y comunicacién de uno de los equipos participantes.

LaTabla 2C.3 muestra el registro de los estudiantes que asumieron el rol de“Lider en Accién”
en cada fecha. Este registro muestra que el rol de Lider se realice de forma rotativa y, en lo
posible, la mayoria de participantes pueda tener la experiencia de ser lider de grupo en
algin momento.

Con respecto a la “Activacion de la semilla del liderazgo”, se utilizé la metodologia de la
retroalimentacion a través del Aula Virtual. Para esto, se aplicé ChatGPT como ayuda para
contar con ideas complementarias.

La Figura 2C.5 muestra la imagen del prompt de ChatGPT utilizado para contar con ideas de
mensajes para la retroalimentacién en el aula virtual y la respectiva respuesta.

La Figura 2C.6 muestra la implementacién de la retroalimentacion en el aula virtual,
incluida la frase elegida. Con el fin de asegurar el objetivo de la“Activacion de la semilla del
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Tabla 2C.3. Registro de “Lider en Accion” NRC 17064

Nombre del estudiante

25/3/2025 1/4/2025

22/4/2025

Piero
Camila
Victoria
Danuska
Fabiola
Juan
Mirian
Lizbeth X
Guiselle
Jennifer
Luis
Jefferson
Sebastian
Jhon
Maria
Italashmith
Magbel

Tatiana X

Laura
Maite X

Yamileth X

Adlair

Maria

Shirley

Melanie

Aracely

Miguel X

Lidia X

Melany

Ester

Luciana X
Alvaro

Romina

Annika

Shayenka

Anyela

Lenin

Gloria

Daryana

Analuz

Andrea X
Angely

Maria




Linea 2. Lideres en accion: transformando la confianza y la decision en las aulas

ChatGPT oI ENparto en novackin pedegdgana. espedaksts &0
teman de bdemnrga ¢ infoacion aplicado » estudisnbes
e vdsd he apbeada una enfuets pana idestdear
Mo s & M ashaiianbes. EnWdio Comis resu e
TZ%es lemening, y ¢ 59% s enosentra entre los 16 y 18
i, # DI witudia pcslogie ol SE% 4 e
emacionads ¥ oen garas de apreraden, pera ol TEN
prefiere ayudar y colaborar y whlo ol 18% e qusta liderar
¥ boar dhecisaoneet i o BT be cussite partacipes o Pablar
en grup. b pbistoed o8 quai ¢l TES bage y sumende ol
16 de shomncs. para qua ke guite liderar y Bomar
dectsones. pary el voy emvardes una retroakmentaciin
i dai rabapsd que fe U a lograr ede cbgelned.
Diesran icdeary e meraags para snscackes, temdescds en
cusnls gue e! | eenape w1 parts de s retroalmentaccn
o werk bares v que debe per creativo v du allo impacto.

Ot gran inkclativad Estis usando b innovackin pedagogica con propdsito y estrategla

. 5 bu meta es fortalecer la actited de liderazgo en tus eshadlanies. espedalmente enwn
grups predaminantemenda colsboradar pem poco prosctive en s toma de decisicnes, tu
rebroalimentackin paede corvedirse en prg kerramients podercsa pars activer b semills
el lidherazgo qrae ya tienen dento

Baul te dejo mensajes oreatheos, insparadares y de allo impacio que puedes adaptar v
personalrar seqie ¢ trabajs de cada estudiante. EStan diseAsdng Pars mover emocionss,
provocar Feflexion ¥ semirar una nueva vison de sEmismos como lidenes

= Mensyes pova estudianbes con perfil colabaradar (PB4

+ T hplalaio povs olataror & FOrpalitg. S0 | TF RIE ROERarOsts (0 BN R
el SR SO TS et R 0 GO 8 Ee T ET S 0 i mendiar
¥1 coeniiir cevt ] gperpls Titme Towts b« iTe a i = fur
Pk

B A veori dreernas guet lnlerdr £ dpar o e Solaboreton, B i Aeabdad o Ser
Ifprarge naor diel Prabag e equips. Moy fucile apoye.. jmaiang serds o™

T Tu copandad de oelpberar de mecha e L P imeqeng fode b quer pedear g B

# Menigjes pova potencior el gusto par fiderar (165

& Tu coporidad pora fommar decipione or nofal B andme o comfogesr w10 geergis o foy
compateras. frer pemilla e oige mds grosde [ i peisimg forea. pinnaa cims pendes
P (Rl AN 1 H gl

T nofio quie de gua Ndane Jre hes piniens dsersr oo homidad e (npracidn? EC
Iadirasgy guliniics s ) ramfored. Ve afisando fu saiifils, Gemn moding 3 refeemie
B Tis beberasge posde marcee I diienmmen s wle oula  Cut podniol Aecer ity pranma
fraba porn gesor e umponer | mofieor 1o forgor? e er o orte el bder iesparacdion”

Figura 2C.5. Imagen del prompt de ChatGPT utilizado para contar con ideas de mensajes para la
retroalimentacion en el aula virtual y la respectiva respuesta.
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Figura 2C.6. Imagen que muestra la implementacion de la retroalimentacion en el aula virtual, incluyendo
la frase elegida.

liderazgo', se habilité la opcién de “Enviar notificacién de actualizacion de contenido”y en
el aula se ley6 esa retroalimentacion y se invité a los estudiantes a reflexionar al respecto.

La Figura 2C.7 evidencia la implementacion final de la retroalimentacién en el aula virtual,
incluyendo la frase elegida: “Tu liderazgo puede marcar la diferencia en esta aula. ;Qué

podrias hacer en tu préximo trabajo para guiar sin imponer y motivar sin forzar? Ese es el
arte del lider inspirador.’
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Figura 19.Imagen que evidencia laimplementacion final de la retroalimentacién en el aula virtual,
incluida la frase elegida: “Tu liderazgo puede marcar la diferencia en esta aula.
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CONCLUSIONES

La experiencia “Lideres en Accion” alcanzé su objetivo principal al incrementar
significativamente la preferencia por liderar en estudiantes de primer ciclo: del 4 % al 43,8 %
en el NRC 17064 y del 30,8 % al 54,5 % en el NRC 18384. La tasa de participacion efectiva en
elrolfuealta (68,2 %y 91,7 %), y la tasa de influencia indirecta reflejé que incluso quienes no
lideraron desean hacerlo (75 % y 66,7 %). La habilidad mas fortalecida fue la organizacién
de equipos, consolidando el desarrollo de competencias blandas clave.

La implementacién de dinamicas gamificadas con rotacién estratégica del liderazgo,
el trabajo con valores éticos consensuados y el uso de IA como herramienta de disefio
pedagdgico (GPTInnovador) permitié transformar el aula en un espacio activo, ético y
participativo.

Esta experiencia aporta evidencia cuantitativa clara y propone una metodologia escalable
y replicable en otros contextos formativos.

Como oportunidad de mejora, se sugiere reducir el tamafio de los grupos o extender las
semanas de aplicacién para que mas estudiantes vivan la experiencia del liderazgo.

Esta innovacion valida que liderar si se aprende, y que, con intencionalidad, estructura
y seguimiento, es posible activar el potencial de liderazgo en contextos educativos
tempranos.

Reconocimiento y/o agradecimientos

Agradezco y felicito a los estudiantes que fueron parte de la innovacion, no solo participaron activamente, sino
que se convirtieron en los protagonistas de su aprendizaje. Agradezco su honestidad al responder las encuestas, su
entusiasmo por liderar y su capacidad de reinventarse cada semana. Su testimonio vivido en clase desde el dia uno
hasta los testimonios personales en la semana 6 (las cuales pueden visualizarse en https://drive.google.com/drive/
folders/ | FrkAhrSY5r1uSdP8Qpslo3EpNJgiSZbP?usp=sharing para el NRC 18384 y para el NRC 17064 en el siguiente
enlace https://drive.google.com/drive/folders/ | RKSMR7Pht | Unhxy3yW5nMg73rbzf02zy?usp=sharing) fueron la mayor
evidencia de que el liderazgo si se puede entrenar. jSon inspiracion!

Agradezco a la Universidad Continental por la oportunidad de cursar la capacitacion “Innovacion pedagdgica asistida con
IA”, el 14 de marzo de 2025. Esta formacion me permitio descubrir nuevas formas de disefiar experiencias significativas
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Innovacioén pedagogica:
cortometrajes con relevancia juridica

Pedagogical innovation “Short Films with Legal Relevance”

Andrea Marcela Ricalde Monroy

Universidad Continental, Perd, aricalde@continental.edu.pe

RESUMEN

La innovacién pedagdgica “Cortometrajes con Relevancia Juridica” se implementa en el curso de
Derecho Constitucional con el objetivo de que los estudiantes elaboren cortometrajes referidos a temas
constitucionales fundamentales. A través de esta metodologia, los estudiantes tienen la oportunidad de
investigar, analizar y representar visualmente situaciones legales reales o hipotéticas, lo que les permite
aplicar de manera practica los conceptos constitucionales estudiados.

El proceso de creacion de los corfometrajes fomenta el aprendizaje activo y participativo, ayudando
a los estudiantes a profundizar en temas como los derechos fundamentales, organizacion de partidos
politicos, conflictos sociales, etc. Al involucrarse en la produccion, los estudiantes desarrollan habilidades
en la investigacion juridica, la escritura de guiones y la direccion audiovisual, lo que les permite abordar
cuestiones constitucionales de manera creativa y critica.

Una vez finalizados los cortometrajes, los estudiantes presentan y discuten sus trabajos en clase, lo que
genera un espacio para el analisis colectivo y la reflexion sobre los dilemas constitucionales planteados
en las producciones. Este enfoque fomenta el fortalecimiento de habilidades blandas, el pensamiento
critico y la capacidad de argumentacion, fortaleciendo la conexion entre la teoria y la practica del Derecho
Constitucional.

Palabras clave. Cortometraje, Derecho constitucional, Audiovisual, Trabajo colaborativo, Habilidades.

SUMMARY

The pedagogical innovation “Short Films with Legal Relevance” is implemented in the Constitutional Law
course with the objective that students create short films referring to fundamental constitutional issues.
Through this methodology, students have the opportunity to investigate, analyze and visually represent
real or hypothetical legal situations, which allows them to practically apply the constitutional concepts
studied.

The process of creating short films encourages active and participatory learning, helping students to delve
deeper into topics such as fundamental rights, organization of political parties, social conflicts, etc. By
engaging in production, students develop skills in legal research, screenwriting and audiovisual direction,
allowing them to address constitutional issues creatively and critically.

Once the short films are finished, students present and discuss their work in class, which creates a
space for collective analysis and reflection on the constitutional dilemmas raised in the productions. This
approach encourages the strengthening of soft skills, critical thinking and the ability to argue, strengthening
the connection between the theory and practice of Constitutional Law.

Keywords, Short films, Constitutional Law, Audiovisual, Collaborative work, Skills.
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INTRODUCCION

La innovacion pedagdgica “Cortometrajes con Relevancia Juridica” se ha implementado
en el curso de Derecho Constitucional con el propdsito de acercar a los estudiantes
a los conceptos fundamentales de la Constitucion mediante una metodologia activa
y creativa. Esta propuesta involucra a los estudiantes en la creacién de cortometrajes
centrados en temdticas constitucionales, permitiéndoles no solo explorar los aspectos
tedricos del derecho, sino también aplicar esos conocimientos en escenarios practicos
y visuales. El proceso de elaboracién de los cortometrajes fomenta la investigacion, el
andlisis y la reflexion critica sobre temas como los derechos fundamentales, la estructura
del Estado y la interpretacion constitucional. Ademas, la produccién audiovisual facilita la
comprensién de situaciones complejas de forma accesible y dindmica, promoviendo un
aprendizaje participativo. Una vez creados, los cortometrajes son presentados y discutidos
en clase, generando un espacio para el debate y el andlisis colectivo. Esta experiencia
innovadora busca fortalecer las habilidades argumentativas, la creatividad y la capacidad,
el reconocimiento de la historia peruana, contribuyendo asi a una comprensiéon mas
profunda y significativa del Derecho Constitucional en un contexto contemporaneo.

DESARROLLO

Marco teorico

La experiencia se fundamenta en teorias de aprendizaje activo y significativo (Ausubel,
1983), aprendizaje basado en proyectos (Katz & Chard, 2000) y aprendizaje colaborativo
(Johnson & Johnson, 1999), integrando a su vez las competencias del siglo XXI propuestas
por la Unesco (2015), entre ellas el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas, la
creatividad y la comunicacion. Ademas, se consideran los aportes del constructivismo
social de Vlygotsky, que promueve el aprendizaje a través de la interaccion y la experiencia.

El aprendizaje activo considera al estudiante como el protagonista de su proceso de
formacion, invitdndolo a explorar, crear y reflexionar. Esta vision contrasta con los métodos
tradicionales de ensefianza basados en la transmision unidireccional del conocimiento. En
el caso de los cortometrajes, los alumnos se convierten en agentes activos que transforman
los contenidos constitucionales en narrativas visuales que pueden ser comprendidas y
debatidas por sus pares.

Desde el enfoque del aprendizaje basado en proyectos, se valora el hecho de que el
conocimiento se construye a partir de situaciones reales o simuladas que implican
investigacion, planificacién, ejecucién y evaluacion. Esta innovacién permite aplicar esta
l6gica, dado que los estudiantes deben organizarse, distribuir tareas, investigar contenidos
constitucionales, disefiar guiones y producir un material audiovisual con fines educativos.

El aprendizaje colaborativo, por su parte, contribuye al desarrollo de habilidades sociales
como la escucha activa, la empatia, la responsabilidad compartida y la resolucién de
conflictos. La realizacién de cortometrajes exige necesariamente un trabajo en equipo, en
el cual se ponen en practica estas habilidades de forma natural, generando una mayor
cohesion grupal y sentido de pertenencia.
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Por otro lado, el uso de medios audiovisuales en la educacién ha sido respaldado por
multiples estudios que destacan su potencial para aumentar la motivacion y la retencion
de conocimientos. Segun Mayer (2001), la teoria del aprendizaje multimedia sostiene que
las personas aprenden mejor a partir de palabras e imdgenes combinadas que de palabras
solas. Asi, la representacion visual de conceptos juridicos favorece la comprensién de
normas abstractas y fomenta el pensamiento critico.

Asimismo, el enfoque por competencias propuesto en la educacion superior implica que el
estudiante desarrolle no solo conocimientos tedricos, sino también habilidades practicas y
valores. Este proyecto se alinea con dicho enfoque, pues involucra dimensiones cognitivas,
procedimentales y actitudinales: desde la investigacion legal, hasta la produccion
audiovisual y el andlisis ético de los temas tratados.

Finalmente, la innovacion responde al llamado de la pedagogia critica, que propone una
ensefanza transformadora, donde el estudiante no solo memoriza conceptos, sino que
reflexiona sobre su rol como ciudadano. Al representar conflictos constitucionales actuales
en sus cortometrajes, los estudiantes ejercen un acto de conciencia critica y compromiso
con su entorno.

Descripcion de la innovacion

La actividad consistid en que los estudiantes, organizados en grupos colaborativos,
desarrollaran un cortometraje de 3a 10 minutos, abordando una problematica constitucional
directamente vinculada con los contenidos del curso, especialmente aquellos desarrollados
en clase. Los guiones fueron elaborados considerando los materiales y herramientas
disponibles de cada integrante del grupo (como celulares, audifonos, vestimenta, etc.),
promoviendo una metodologia inclusiva y adaptable, sin necesidad de adquirir recursos
adicionales. Esta consigna no solo permitié democratizar el acceso a la experiencia
audiovisual, sino que incentivo la creatividad aplicada al contexto real de los estudiantes.

Los cortometrajes se construyeron a partir de una fase de ideacion grupal, la seleccién
del género cinematogréfico, la definicién del conflicto constitucional a representar y la
estructuracion del guion bajo criterios de claridad, coherencia y viabilidad. Se promovié un
enfoque interdisciplinario que integrd elementos narrativos, juridicos y técnicos. A partir
del guion aprobado, los estudiantes asumieron roles como direccién, actuacién, grabacion,
edicion, produccién y gestion del proyecto. Cada grupo presenté entregables en fechas
establecidas y realizé revisiones conforme a la retroalimentacién docente, siguiendo el
cronograma de trabajo definido. La rdbrica de evaluacion fue puesta a disposicion desde el
inicio para garantizar claridad en los criterios de desempefio.

Conlafinalidad de poner a disposicion el material de la realizacion de la Innovacién Docente
coloco los link de acceso.

® Guia de elaboracién de cortometrajes: https://drive.google.com/file/d/1Q9b3M4oxWfY
gl5REpuGMndAZ_1bPObCM/view?usp=drive_link

® Rubricadeevaluacién:https://docs.google.com/document/d/1sLtPwCxIg6ZrSFkuMAV03
10ZyrVVZNjg/edit?usp=drive_link&ouid=1005046043425 71157144&rtpof=true&sd=true
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e |istado de cortometrajes elaborados: https://docs.google.com/document/d/1Q7fpmcB
bgf5uwFLRJyfP72DiJzf3u6uSTOLsI7EbQKA/edit?usp=drive_link

e Link encuesta de satisfaccién: https://forms.gle/T70yWGkLKRKrDTyj9

Proceso de implementacion de la innovacion

La implementacién se desarrollé en el segundo bimestre del semestre académico 2024-l,
bajo una planificacion de cinco semanas, guiada por la docente del curso:

® Semana 1. Introduccion al proyecto y entrega de la guia de cortometrajes. Capacitaciéon
en técnicas bésicas de narrativa, guion y grabacién audiovisual.

® Semana 2. Formacion de grupos, lluvia de ideas y desarrollo del guion. Los grupos
seleccionaron un tema constitucional, redactaron el guion inicial y lo sometieron a
correccién y posteriormente a aprobacion.

® SemanA 3. Asignacion de roles, planificacion de escenas y rodaje del cortometraje.
Los estudiantes utilizaron dispositivos moéviles y software gratuito para la grabacion,
utilizando sus propias herramientas disponibles, no se incurri6 en gastos adicionales.

® SemANA 4. Edicion del cortometraje y entrega del primer borrador audiovisual. Se brindé
retroalimentacién docente y se sugirieron ajustes técnicos o de contenido.

® SEmANA 5. Presentacion final de los cortometrajes en clase. Se realizé un foro de analisis
juridico colectivo donde se evaluaron los aspectos tematicos, técnicos y reflexivos de
cada trabajo.

Durante todo el proceso se promovié el trabajo colaborativo equitativo, con evaluacion
tanto individual como grupal. El proyecto culminé con una socializacién colectiva en la
que se destacaron los aprendizajes obtenidos, los desafios enfrentados vy las reflexiones
suscitadas por las tematicas constitucionales abordadas.

Evaluacion de resultados

Los resultados de la innovacién se evaluaron a través de una rubrica con criterios claros
y previamente difundidos. Se analizaron aspectos como la presentacion de entregables,
relevancia juridica del tema, claridad del guion, creatividad, técnica audiovisual, trabajo
colaborativo, mensaje final y cumplimiento del tiempo. El promedio general alcanzado por
los grupos fue 17, 2 sobre 20, lo cual evidencia un cumplimiento exitoso de los objetivos
propuestos.

Los estudiantes manifestaron un alto grado de satisfaccién con la actividad y destacaron el
impacto del proyecto en su comprension practica del Derecho Constitucional. Se identifico
una mejora significativa en sus habilidades de comunicacién, argumentacién juridica,
resolucion de problemas y trabajo en equipo. Ademds, los productos finales mostraron un
nivel destacado de creatividad y compromiso.

Respecto a la participacion por primera vez de estudiantes actividad con enfoque creativo,
el 90,5 % de estudiantes participd por primera vez en una actividad con este enfoque.

La satisfaccién derivada de la comprensién de los temas juridicos abordados con la
elaboracién del cortometraje fue méxima (nivel 5) en el 76 % Figura 2D.1A.
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16 (76,2 %)

4(19%)

20 (952 %)

Figura 2D.1. Nivel de satisfaccion derivado de la elaboracién del cortometraje. A) Comprensién de temas
juridicos abordados. B) Contribucién de habilidades blandas.

La contribucién derivada de la elaboracién del cortometraje respecto a las habilidades
blandas obtuvo un nivel de satisfaccion 5 (maximo) del 95,2 %. Figura 2D.1B.

CONCLUSIONES

La innovacién pedagdgica implementada mediante la creacion de cortometrajes permitié
fortalecer la comprension practica del Derecho Constitucional desde una perspectiva
activa, creativa y colaborativa. Los resultados evidenciaron un impacto positivo en el
desarrollo de competencias juridicas, comunicativas y tecnoldgicas, asi como en el
pensamiento critico y el trabajo en equipo. La estrategia permitié acercar al estudiante a
los problemas constitucionales desde una narrativa cercana, despertando interés, empatia
y reflexion. Su replicabilidad en otras asignaturas juridicas es altamente viable. Para futuras
ediciones, se sugiere reforzar la fase de edicion audiovisual y brindar mds tiempo para la
retroalimentacion formativa.

REFERENCIAS

Ausubel, D. P. (1983). Psicologia educativa. Un punto de vista cognoscitivo. Trillas.

Johnson, D.W,, & Johnson, R. T. (1999). Learning together and alone: Cooperative, competitive, and individualistic
learning.

Allyn and Bacon.Katz, L. G., & Chard, S. C. (2000). Engaging Children’s Minds: The Project Approach.Ablex Publishing.

Mayer, R. E. (2001). Multimedia Learning. Cambridge University Press.

Unesco. (2015). Rethinking Education: Towards a global common good?

Unesco Publishing.Vygotsky, L. S. (1979). El desarrollo de los procesos psicologicos superiores. Critica.

Agradecimientos

Agradezco a los estudiantes del curso Derecho Constitucional I, por su compromiso, creatividad y disposicion para participar
activamente en esta experiencia pedagdgica innovadora.



Linea 3 |

Soluciones educativas
para la comunidad

® Ucexportadora - Impulsando la internacionalizacion
Sarita Jessica Apaza Miranda
Harold Delfin Angulo Bustinza

® Innovacion pedagdgica Quijotes del 21
Lorena Jessica Nova Revilla

® Programa de Intervencion “Caminos de Vida”
Hania Nancy Bernedo Pérez

® Aplicacion de herramientas para la gestion de residuos sélidos
por parte de los estudiantes de septimo semestre de la carrera de
ingenieria ambiental
Dorinha Cecilia Castro Gamarra

® Semillero Continental: La dopamina del logro
Alvaro Adrian Rodriguez Barriga

e
g 'r‘n";'-LH'.




SOLUCIONES EDUCATIVAS PARA LA COMUNIDAD

UCExportadora
Impulsando la internacionalizacion

UCExportadora-Promoting Internationalizacion

Sarita Jessica Apaza Miranda
Universidad Continental, Perd, sapaza@continental.edu.pe

Harold Delfin Angulo Bustinza

Universidad Continental, Pert, hangulo@continental.edu.pe

RESUMEN

El proyecto tiene como objetivo empoderar a estudiantes de Administracion y Negocios Internacionales
de segundo y décimo ciclo, brindandoles la oportunidad de asesorar a emprendedores en procesos de
formalizacion y expansion internacional. Los estudiantes de segundo ciclo se enfocan en la constitucion
legal de negocios, mientras que los de décimo ciclo identifican empresas y desarrollan asesorias
especificas segun el contenido de su curso. Este acompafiamiento contribuye a la formalizacion
de emprendedores, facilitandoles acceso a financiamiento, programas estatales y fortaleciendo su
credibilidad. Ademas, se brinda asesoria en internacionalizacion, orientando a los emprendedores en el
inicio de exportaciones o establecimiento de relaciones comerciales internacionales. También se impulsa
el crecimiento de sus ventas mediante estrategias de marketing, costos y posicionamiento.

Durante 2024, se asesoraron 16 empresas gracias a la participacion activa de 65 estudiantes y
2 docentes, integrando la teoria con la préctica profesional. UCExportadora funciona como vitrina digital
donde se publican las historias de éxito y se captan nuevos emprendimientos. Para 2025, se proyecta
asesorar a 30 empresas, incorporar a 2 docentes adicionales y fortalecer el trabajo conjunto con Wichay,
potenciando asi el impacto en el desarrollo de emprendimientos asesorados.

Palabras clave: Empoderamiento estudiantil, formalizacién empresarial, asesoria en exportaciones,
expansion internacional.

ABSTRACT

The project aims to empower students of Administration and International Business in the second and
tenth cycle, providing them with the opportunity to advise entrepreneurs in processes of formalization
and international expansion. Second-cycle students focus on the legal incorporation of businesses, while
tenth-cycle students identify companies and develop specific consultancies according to the content
of their course. This accompaniment contributes to the formalization of entrepreneurs, facilitating their
access to financing, state programs and strengthening their credibility. In addition, advice is provided on
internationalization, guiding entrepreneurs in the start of exports or establishment of international business
relationships. It also drives your sales growth through marketing, costing, and positioning strategies.
During 2024, 16 companies were advised thanks to the active participation of 65 students and 2 teachers,
integrating theory with professional practice. UCExportadora works as a digital showcase where success
stories are published and new ventures are captured. By 2025, it is planned to advise 30 companies,
incorporate 2 additional teachers and strengthen the joint work with Wichay, thus enhancing the impact on
the development of advised enterprises.

Keywords: Student empowerment, business formalization, export consulting, international expansion.
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INTRODUCCION

En el Pert, el emprendimiento es clave para el desarrollo econdmico, pero una gran
parte de los emprendedores opera en la informalidad, limitando su acceso a servicios y
financiamiento. Segun el INEI (2023), el 73,2 % de la poblaciéon econémicamente activa
trabaja en el sector informal, reflejando una brecha en la gestion y expansion de negocios.
Paralelamente, los estudiantes universitarios, especialmente de Administracién y Negocios
Internacionales, enfrentan dificultades para obtener experiencia practica; solo el 35%
adquiere experiencia significativa antes de egresar (Minedu, 2022).

Frente a estos desafios, surge la UCExportadora, una iniciativa que articula la formacion
académica con la asesoria a emprendedores en formalizacién empresarial y expansion
internacional. Esta primera fase del proyecto fortalece la capacidad de los estudiantes
mediante el acompafiamiento en procesos reales, promoviendo a la vez el desarrollo
de las MiPymes. El crecimiento de las exportaciones de las MiPymes en un 5,7 % en
2023 (Promperu, 2024) evidencia la oportunidad de impulsar su internacionalizacion.
Asi, UCExportadora contribuye tanto a la formacién integral de los estudiantes como al
fortalecimiento del ecosistema empresarial local.

DESARROLLO
Marco tedrico

El desarrollo econdmico y social de un pais estd estrechamente relacionado con el
fortalecimiento del emprendimiento, la formalizacion de las actividades empresariales
y la insercién en mercados internacionales. Estas dimensiones son fundamentales para
dinamizar la economia, generar empleo sostenible y mejorar la competitividad del pais.

En este contexto, el presente proyecto tiene como objetivo empoderar a estudiantes
universitarios de la carrera de Administracién y Negocios Internacionales, brindandoles la
oportunidad de aplicar sus conocimientos en escenarios reales. A través de su participacion
activa, los estudiantes pueden asesorar a emprendedores en procesos de formalizacion
legal y expansion internacional, contribuyendo asi al desarrollo sostenible de los negocios
y fortaleciendo el ecosistema empresarial local.

APRENDIZA]E EXPERIENCIAL EN EDUCACION SUPERIOR

El aprendizaje experiencial, propuesto por Kolb (1984), se basa en la idea de que el
conocimiento se construye a partir de la experiencia transformada en reflexion y accién. En el
ambito universitario, este enfoque fomentalaintegracion de la teoria con la practica, mediante
metodologias activas que colocan al estudiante en situaciones reales de aprendizaje.

En ese sentido, el proyecto UCExportadora constituye una estrategia pedagdgica
innovadora, que promueve el desarrollo de competencias profesionales en los estudiantes
a través de su participacion directa en el asesoramiento a emprendedores. Al aplicar
los contenidos aprendidos en cursos como Derecho Empresarial y Plan de Negocios
Internacionales, los estudiantes fortalecen habilidades clave como la resolucién de
problemas, el andlisis estratégico y la comunicacién efectiva, mientras generan un impacto
tangible en la comunidad emprendedora.
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FORMALIZACION DE EMPRENDEDORES COMO MOTOR DE DESARROLLO

La formalizacion de negocios representa un proceso fundamental para asegurar la
sostenibilidad y crecimiento de los emprendimientos. De acuerdo con la Ley General de
Sociedades del Perd (Ley N.° 26887), la constitucion de una persona juridica brinda al
emprendedor acceso a diversos beneficios, tales como financiamiento, participacion en
programas estatales, licitaciones publicas y una mejor imagen frente al mercado (Congreso
de la Republica del Perti, 1997). Esto genera un ambiente mas favorable para el crecimiento
y la expansién de la empresa, lo que permite a los emprendedores fortalecer sus proyectos
en un entorno competitivo.

En este marco, los estudiantes del segundo ciclo aplican los conocimientos adquiridos en
el curso de Derecho Empresarial para guiar a los emprendedores en los tramites legales
necesarios para constituir sus empresas de manera formal. Esta colaboracién no solo les
permite poner en practica sus aprendizajes, sino que también brinda un apoyo valioso a
aquellos que buscan cumplir con los requisitos legales para establecer su negocio. Asi, se
fomenta un ecosistema emprendedor mas robusto y sostenible en el pais.

INTERNACIONALIZACION DE EMPRENDIMIENTOS

La internacionalizacion es un paso estratégico fundamental para los emprendimientos
que buscan crecer y consolidarse en mercados globales. Este proceso se distingue por su
enfoque innovador, comportamiento proactivo y tolerancia al riesgo, siendo un proceso
que integra tanto aspectos de negocios internacionales como de emprendimiento para
crear valor mas alla de las fronteras nacionales (Véles Ocampo, J., Garcia, A., & Arias Pérez, J.,
2025, marzo 11). Para llevar a cabo una internacionalizacién exitosa, es crucial realizar un
analisis previo que considere el entorno, la demanda internacional y el disefio de estrategias
de marketing, asi como la adaptacion de productos a nuevos mercados.

En este contexto, los estudiantes del décimo ciclo de la carrera de Administracién y
Negocios Internacionales asumen el rol de asesores, desarrollando planes personalizados
que abordan temas como la creacién de marca, estudios de mercado e innovacion de
productos. A través de esta experiencia, los estudiantes aplican los contenidos de su silabo
académico, contribuyendo al fortalecimiento de los emprendimientos en su proceso de
internacionalizacién y ayudando a los emprendedores a navegar los desafios del mercado
global.

EMPODERAMIENTO ESTUDIANTIL Y FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL

La participacion de los estudiantes en este tipo de proyectos fortalece competencias clave
como el pensamiento critico, la comunicacién efectiva, la toma de decisiones y el trabajo
colaborativo. A través de UCExportadora, los estudiantes no solo aplican conocimientos
técnicos, sino que también fortalecen competencias clave esenciales para su desarrollo
profesional, sino que también desarrollan habilidades blandas fundamentales, como Ia
empatia y la resolucion de conflictos. Esta experiencia practica les permite integrar la teoria
con la realidad del mercado, aumentando su empleabilidad y prepardndolos mejor para
enfrentar los desafios del mundo laboral.
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IMPACTO DEL ASESORAMIENTO EMPRESARIAL

El acompafamiento estratégico a emprendedores no solo fortalece la formacion de los
estudiantes, sino que también genera impacto tangible en los negocios asesorados.
Durante el aflo 2024,un total de 16 empresas fueron asesoradas gracias a la participacion
de 65 estudiantes y 2 docentes, quienes trabajaron de manera colaborativa para identificar
areas de mejoray oportunidades de crecimiento. Como resultado de este esfuerzo conjunto,
se evidenciaron mejoras notables en aspectos clave como estrategias de ventas, presencia
digital, y acceso a nuevos mercados. Para el afio 2025, se proyecta escalar el impacto,
con el objetivo de asesorar 30 empresas, lo que implica la inclusién de mayor nimero de
docentes y estudiantes en el proceso, ampliando asi las oportunidades de aprendizaje y
contribuyendo al crecimiento de mds emprendedores.

PLATAFORMAS DIGITALES PARA LA VINCULACION UNIVERSIDAD=COMUNIDAD

Las plataformas digitales son herramientas tecnoldgicas que facilitan la interaccién y
colaboracién entre instituciones de educacién superior y las comunidades en las que
operan. Estas plataformas permiten a las universidades conectar sus recursos académicos,
investigacionesy programas educativos con las necesidades y desafios locales, promoviendo
asi un desarrollo social mas integrado y sostenible. En este contexto, la pagina web de
UCExportadora se destaca como una herramienta clave para consolidar la vinculacién entre
la universidad y la comunidad emprendedora.

Esta plataforma no solo simplifica el contacto entre ambas partes, sino que también visibiliza
los casos de éxito de emprendedores que han participado en el programa, lo que inspira a
otros a involucrarse y aprovechar las oportunidades disponibles. Al promover una cultura
de colaboracién entre la universidad y las empresas, UCExportadora fomenta un ecosistema
donde el conocimiento académico se traduce en practicas empresariales efectivas,
contribuyendo asi a un desarrollo social mas integrado y sostenible. Ademas, este entorno
digital facilita la sistematizacion de experiencias, lo que permite documentar y compartir
aprendizajes y resultados de manera estructurada. Esto genera una retroalimentacion
constante entre docentes, estudiantes y emprendedores, creando un ciclo dindmico de
aprendizaje y mejora continua que enriquece la formacién académica de los estudiantes y
fortalece el desarrollo de las empresas. De este modo, UCExportadora no solo potencia el
crecimiento econdmico de la comunidad, sino que también se posiciona como un modelo
de cémo las instituciones educativas pueden impactar positivamente en su entorno a
través de la tecnologia y la colaboracién.

WICHAY

El hub de Emprendimiento e Innovacion multirregional de CIE se establece como una
plataformaintegral dedicadaaimpulsareldesarrollo de talentoyfomentaremprendimientos
innovadores en diversas regiones. Este hub ofrece programas de acompafamiento
disruptivos que desafian las normas tradicionales del emprendimiento, proporcionando
a los emprendedores las herramientas y recursos necesarios para desarrollar sus ideas de
manera efectivay creativa. Ademas, organiza eventos de conexién que facilitan el encuentro
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entre emprendedores, inversores y expertos de la industria, creando un ecosistema
propicio para el intercambio de ideas y la colaboracién. También se enfoca en la formacion
emprendedora de alto nivel, ofreciendo talleres, seminarios y cursos que abordan diversas
tematicas relevantes, desde la gestion empresarial hasta la innovacion tecnoldgica,
equipando a los participantes con conocimientos practicos y tedricos para enfrentar los
desafios del mercado actual. En conjunto, estas iniciativas buscan generar un impacto
significativo no solo en Per(, sino también a nivel global, contribuyendo al desarrollo de
un ecosistema emprendedor mas robusto y sostenible, y posicionando al hub de CIE como
un actor clave en la creacion de oportunidades y el fortalecimiento de la economia a través
del emprendimiento.

Descripcion de la Innovacion UCExportadora

UCExportadora se establecié en 2023 como un proyecto piloto en el curso de Plan de
Negocios Internacionales del décimo ciclo, bajo la direccion del profesor Harold Angulo
Bustinza. En marzo de 2024, se lanzé la pagina web con el respaldo del Fab Lab, que
permite a los emprendedores acceder a asesorias en diversas dreas empresariales. Nuestros
estudiantes tienen la oportunidad de aplicar sus conocimientos tedricos en la practica,
brindando asesorias a los emprendedores con el apoyo de los docentes Sarita Apaza
Miranda y Harold Angulo Bustinza. Las &reas de asesoria incluyen derecho empresarial,
fundamentos de contabilidad, investigacion de mercados, marketing operativo, estrategias
de internacionalizacién, registro de logos y marcas, asi como participacién en ferias
internacionales. Esta colaboracion refleja el trabajo conjunto entre estudiantes y docentes,
donde los profesores acttian como guias, promoviendo un aprendizaje significativo y
practico. Ademas, resalta el compromiso de la universidad con lacomunidad emprendedora,
fortaleciendo los lazos entre la academia y el entorno empresarial.

UCExportadora se vincula a dos cursos uno de ellos el curso de derecho empresarial, el
cual se dicta en el segundo ciclo de la carrera y tiene como resultado del aprendizaje que al
finalizar la asignatura, el estudiante serd capaz de describir la normativa juridica relacionada
con la Ley General de Sociedades, el derecho concursal, financiero, laboral, tributario y la
realidad empresarial peruana; los estudiantes en esta asignatura logran asesorar el proceso
de creacién de una persona juridica.

El otro curso es el de Plan de Negocios Internacionales, cuyo objetivo de aprendizaje
es que el estudiante sea capaz de disefiar un plan de negocios enfocado en el dmbito
internacional. Para lograr esto, el estudiante formulard objetivos organizacionales
mediante procesos de prospectiva estratégica y el uso de tecnologias que fomenten la
innovacién y el compromiso con el desarrollo sostenible. Ademas, establecera estrategias
con una vision global, desarrollando ideas de negocios para productos y servicios dirigidos
a mercados internacionales, asi como identificando oportunidades para la apertura de
nuevos mercados. A lo largo de esta asignatura, el estudiante asesorara a una empresa,
aplicando los contenidos del silabo del curso en dreas como branding, estudios de mercado
e innovacion de productos. Figura 3A.1.
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Figura 3A.1. Linea de tiempo de la UCExportadora

El proyecto UCExportadora ha brindado a nuestros estudiantes y egresados la oportunidad
de convertirse en profesionales altamente capacitados para gestionar de manera
estratégica la apertura de nuevos mercados y el posicionamiento de empresas en el
ambito internacional. A través de esta iniciativa, han logrado formular y disefiar estrategias
de comercializacién internacional que integran cadenas productivas y de servicios,
aprovechando al maximo los tratados comerciales internacionales y las normativas de
operacién aduanera. Este enfoque permite que los estudiantes apliquen de manera practica
los conocimientos teoricos adquiridos, transformando la teoria en acciones concretas que
impulsen el éxito empresarial en el contexto global.

Proceso de implementacion de la innovacion

La intervencion de esta innovacidn se centra en el impacto positivo que tiene en los
estudiantes, al interactuar con emprendedores y empresarios que requieren asesoria
profesional. El objetivo es que nuestros estudiantes logren llevar lo académico a unimpacto
social. A continuacion, se detallan las fases de intervencién de UCExportadora en los cursos
de Plan de Negocios Internacionales y Derecho Empresarial, donde se implementa la
metodologia de aprendizaje basado en retos.

® Fase 1. Los estudiantes tienen el desafio de encontrar una empresa que requiera
asesoramiento. El emprendedor o empresario interesado inicia el proceso de inscripcién
0 registro a través de la plataforma UCExportadora. Desde la primera semana, los
estudiantes conocen del reto. En la octava semana (Examen Parcial), los estudiantes
presentan un primer avance del informe preliminar, el cual pasa por un proceso de
retroalimentacién por parte del docente.

® Fase 2. Los estudiantes comienzan el proceso de asesorias con el emprendedor o
empresario para lograr un diagnoéstico de las necesidades de laempresa. En la semana 12
(Consolidado 02), los estudiantes presentan un segundo avance del informe preliminar,
incluyendo sus hallazgos y evidencias de las sesiones de asesoria.
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® Fase 3. Los estudiantes, en funcion de las necesidades identificadas en la empresa,
elaboran una propuesta de mejora. Deben preparar un tercer avance del informe
preliminar para su asignatura, el cual pasa por una fase de revision y retroalimentacion
por parte del docente, antes de ser aprobado por el emprendedor o empresario.
Finalmente, los estudiantes entregan un informe final como parte de su examen final
(semana 16).

Un desglose detallado de UCExportadora se presenta en la Figura 3A.1.

Evaluacion de resultados

A continuacién presentamos el impacto de la innovacion tanto de nuestros estudiantes
como las empresas asesoradas, evidenciando que se logré ofrecer soluciones educativas
para la comunidad desde el rol académico.
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Figura 3A.2. Proceso de implementacion del proyecto UCExpotadora
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Tabla 3A.1. Resultados del proyecto

Aspecto Mar-24 Ago-24

Proyectos asesorados 7 9

Estudiantes participantes 27 41

Profesores asignados 2 2

Cursos involucrados Derecho Empresarial y Plan  Derecho Empresarial y Plan de Negocios
de Negocios Internacionales Internacionales

Estudiantes en practicas  Mirian M. Huamani Ccaza Carmen N. Suni Merma (62045453)

preprofesionales (78633965) Jonathan O. Escalante Beltran (73882347)

Milagros Quispe Quispe Jesus E. Quispe Medina (70947998)
Alvaro Catacora Valer (75594565)
Deborah K. Bellota LLerena (70474902)

Coordinadores de Andy Angelo Carpio Sejje (75911257)
asesorias y creadores de Luisa Krishtel Franco Nunez (71799387)
contenido

Melissa Arenas Flores (71318771)
(encargados de alimentar la pagina web de

UCExportadora)
Empresas extranjeras Sakemar Sushi (Chile): asesoria en branding,
asesoradas propuesta aprobada.

China Qingdao Latin America International
Trade Center Co, Ltd.: diagndstico de

proveedores de café.
Menciones web Pagina UCExportadora Resultados del caso Sakemar y otros datos
muestra emprendimientos  visibles en la pagina de UCExportadora

asesorados

En la Tabla 3A.1 se presenta el resultado de proyecto por ciclos académicos en relacién a
proyectos asesorados, estudiantes participantes, profesores asignados y cursos involucrados

A través de esta intervencion, nuestros estudiantes no solo pusieron en practica sus
conocimientos académicos, sino que también fortalecieron competencias clave para su
desarrollo profesional. Esta experiencia les permitié aplicar teoria en escenarios reales,
perfeccionar habilidades de analisis y comunicacién, asumir roles de liderazgo y gestion
de proyectos, asi como ampliar su vision estratégica e internacional. A continuacion, se
detallan los principales beneficios obtenidos.

BENEFICIOS
® BENEFICIOS ACADEMICOS

Los estudiantes ponen en practica los contenidos tedricos adquiridos en diversos cursos
como Derecho Empresarial, Fundamentos de Contabilidad, Investigaciéon de Mercados,
Marketing Operativo y Estrategias de Internacionalizacion. A través del desarrollo
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de proyectos, aplican conceptos clave como la formalizacién de empresas, estudios
de mercado, registro de marcas, estrategias de internacionalizacién y branding. Esta
experiencia fomenta una visién integral y conecta multiples disciplinas académicas,
promoviendo su participacién activa en ferias internacionales y escenarios reales del
entorno empresarial.

® DESARROLLO DE COMPETENCIAS PROFESIONALES

Los estudiantes fortalecen su pensamiento critico y estratégico mediante el andlisis
de casos reales y el disefio de soluciones personalizadas para emprendedores. Esta
experiencia se complementa con su participacion directa como consultores en
procesos de asesoramiento empresarial, donde desarrollan habilidades clave como
la comunicacion efectiva, la negociacion, el liderazgo y el analisis técnico. Ademds,
al colaborar con empresas extranjeras, adquieren experiencia en comercio exterior,
contribuyendo al disefio de planes de internacionalizaciéon y consolidando sus
capacidades para desenvolverse en contextos globales.

® INSERCION LABORAL Y PROFESIONALIZACION

Los estudiantes tienen la oportunidad de cumplir con sus horas de practicas pre-
profesionales a través de la asesoria a emprendedores, recibiendo constancias oficiales
que validan su experiencia. Ademas, asumen roles de liderazgo como coordinadores de
asesorias o creadores de contenido digital para la plataforma, lo cual fortalece su perfil
profesional y enriquece su curriculum. Todo este trabajo se visibiliza a través de la pagina
web de UCExportadora, que funciona como un portafolio digital donde se exponen los
proyectos, articulos, eventos y logros alcanzados por los estudiantes.

® VINCULACION CON EL ENTORNO Y VISION GLOBAL

Los estudiantes fortalecen su compromiso social y habilidades interpersonales al
interactuar con pequefios empresarios locales, fomentando redes de contacto, empatia
y responsabilidad social. Paralelamente, su participacién en asesorias a empresas de
paises como China y Chile les permite desarrollar una mentalidad global, ampliando su
comprensién de los negocios internacionales y preparandose para enfrentar los desafios
de un entorno empresarial cada vez mas interconectado.

CAPACIDADES EDUCATIVAS

Los estudiantes aplican de manera practica los conocimientos adquiridos en cursos
como Derecho Empresarial y Plan de Negocios Internacionales, convirtiendo la teoria en
soluciones concretas para emprendedores reales. Esta experiencia les permite analizar
criticamente los entornos legales, econémicos y comerciales de las empresas asesoradas,
evaluando la viabilidad de ideas de negocio e iniciativas empresariales.

A través de la investigacion académica y de mercado, elaboran diagnésticos, estudios
sectoriales y perfiles empresariales, utilizando técnicas cuantitativas y cualitativas para
sustentar sus propuestas. Identifican necesidades especificas de los emprendedores y
disean estrategias realistas y sostenibles que abordan retos como la formalizacion, el
posicionamiento de marca o la internacionalizacién.



Linea 3. UCExportadora Impulsando la internacionalizacion

En cada asesoria desarrollan habilidades de comunicacién oral y escrita mediante la
elaboracién de informes técnicos, propuestas de mejora y articulos académicos, que luego
presentan de forma clara y profesional a docentes y empresarios. Ademas, trabajan en
equipos multidisciplinarios, asumiendo roles de coordinacion y liderazgo segun el caso,
fortaleciendo asi sus capacidades de gestién y trabajo colaborativo.

La planificacién, ejecucién y seguimiento de los procesos de asesoria les permite gestionar
proyectos empresariales con objetivos definidos, cronogramas establecidos y entrega de
resultados medibles. En este marco, la innovacion y la creatividad son pilares esenciales: los
estudiantes proponen mejoras en productos, procesos o servicios aplicando herramientas
de disefo estratégico e innovacion.

Asimismo, demuestran dominio en normativas legales esenciales para la creacién de
personas juridicas, asesorando en tramites de formalizacién y cumplimiento legal.
Finalmente, potencian sus competencias digitales al utilizar herramientas tecnoldgicas para
analisis de datos, elaboracién de presentaciones e informes, y alimentan de forma continua
la plataforma web de UCExportadora con contenido actualizado y relevante.

LoGros D UCEXPORTADORA

En el transcurso del afio 2024, UCExportadora impulsa la articulacién académica de los
cursos de Plan de Negocios Internacionales y Derecho Empresarial, correspondientes
al plan de estudios de la carrera de Administracién y Negocios Internacionales. Como
resultado de esta iniciativa, se brindd asesoria especializada a 16 empresas de diversos
sectores productivos, bajo la supervision de los docentes Harold Angulo Bustinza y
Sarita Apaza Miranda. Esta actividad conté con la participacién activa de 65 estudiantes,
quienes contribuyeron al fortalecimiento de las capacidades empresariales, consolidando
el compromiso de la universidad con la proyeccién social, la internacionalizacion y la
formacion integral de sus futuros profesionales. Figura 3A.3A.

El proyecto se desarrollé en dos etapas: durante el primer ciclo de 2024 (marzo a julio), se
asesoraron 7 empresas con la participacion de 27 estudiantes; mientras que en el segundo
ciclo(agosto a diciembre), se brindé acompanamiento a 9 empresas adicionales, contando
con la participacién de 41 estudiantes. Este crecimiento evidencia la consolidacion del
programa y su impacto en el ecosistema empresarial local e internacional. Figura 3A.3B.

En el primer ciclo de 2024, se ejecutaron un total de siete proyectos de asesoria, donde
cinco de estos fueron en el curso de Plan de Negocios Internacionales bajo la supervision
del docente Harold Angulo Bustinza y dos proyectos en el curso de Derecho Empresarial a
cargo de la docente Sarita Apaza Miranda. Figura 3A.3C.

En el segundo ciclo se brind6 asesoria a un total de 9 empresas. De estas, seis proyectos
fueron desarrollados en el marco del curso de Plan de Negocios Internacionales a cargo
del docente Harold Angulo Bustinza, un proyecto fue trabajado en el curso de Derecho
Empresarial, bajo la supervision de la docente Sarita Apaza Miranda, y dos proyectos
recibieron un acompafnamiento y asesoramiento especializado con un seguimiento mas
intensivo, fortaleciendo asi la calidad de las propuestas estratégicas planteadas.
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Figura 3A.3. A) Total de proyectos asesorados en el afio 2024. B) Primer ciclo de empresa asesoradas
segun el curso. C) Segundo ciclo de empresas asesoradas segun el curso. D) Clasificacion de empresas
asesoradas segun su tipo.

La distribucion de asesorias realizadas por UCExportadora durante 2024 evidencia una
orientacion estratégica hacia la internacionalizaciéon de empresas, siendo el comercio
internacional la categoria con mayor demanda. Esta tendencia revela que las organizaciones
asesoradas buscan, principalmente, expandir sus operaciones hacia mercados externos,
reforzando la importancia de preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del
comercio global.

El segundo grupo de mayor intervencién corresponde a branding y posicionamiento, lo que
sugiere que muchas empresas requieren fortalecer su identidad de marca para competir
efectivamente en nuevos mercados. La formalizacién empresarial, a través de la creacion
de personas juridicas, también representa una necesidad significativa, indicando un interés
por parte de los emprendedores en regularizar su estatus para operar con mayores ventajas
legales y comerciales.

Finalmente, dreas como la administracién empresarial, la atencion al cliente y el marketing
estratégico, aunque menos demandadas, reflejan aspectos complementarios en el proceso
de internacionalizacion y consolidacién de las empresas asesoradas. En conjunto, los
resultados destacan una demanda diversificada, donde la preparacion para el comercio
exterior y la construcciéon de marcas sélidas son prioridades para las organizaciones
participantes.
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©  ARTICULACION INTERDISCIPLINARIA Y SU IMPACTO

UCExportadora en 2025 ha integrado diversos cursos académicos, para fortalecer la
formacion préctica de los estudiantes y potenciar el acompafamiento a emprendedores:

— AREA LEGAL Y REGULATORIA
- Derecho Empresarial
- Registro de Marcas y Logos
—  AREA FINANCIERA Y COMERCIAL
- Fundamentos de Contabilidad
- Marketing Operativo
- Investigaciéon de Mercados
—  AREA DE INTERNACIONALIZACION
- Estrategias de Internacionalizacion
- Participacién en Ferias Internacionales
® Proveccion 2025

Se proyecta asesorar a 30 empresas, con incorporacion de inteligencia artificial para
optimizar el disefio de estrategias de exportacion, adaptarse a tendencias del mercado
global y generar propuestas alin mas innovadoras.

CONCLUSIONES

Los proyectos de exportacién presentados en la pagina de UCExportadora resaltan la
crucial importancia de contar con una estrategia bien definida para lograr el éxito en el
mercado internacional. Esto abarca un analisis exhaustivo del mercado y la competencia, el
desarrollo de una propuesta de valor Unica y atractiva, asi como la adaptacion de productos
y servicios a las necesidades especificas de los mercados objetivo.

La intervencién de UCExportadora tiene un impacto positivo en la comunidad
emprendedora, al ofrecer asesoria a empresas que requieren apoyo. A su vez, los estudiantes
desarrollan competencias clave como liderazgo, comunicacién efectiva y pensamiento
critico, lo que les permite mejorar su perfil profesional y contribuir al desarrollo econémico
local.

El aumento en el nimero de proyectos asesorados y la participacion de estudiantes a lo
largo de 2024 evidencian la consolidacién del programa UCExportadora. Este crecimiento
refleja una creciente demanda por asesoria en areas como comercio internacional y
branding, lo que subraya la relevancia del programa en el ecosistema empresarial.

La incorporacion de inteligencia artificial y la proyeccion de asesorar a un mayor nimero
de empresas en 2025 indican un enfoque hacia la innovacién y la adaptacién a las
tendencias del mercado global. Esto no solo enriquecera la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes, sino que también potenciara la capacidad de las empresas asesoradas para
competir en un entorno cada vez mas interconectado.
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En conclusién, el proyecto de UCExportadora beneficia tanto a los alumnos que asesoran
a las empresas, permitiéndoles comprender mejor el campo, como a las empresas
que encuentran oportunidades de mejora en sus sectores a través de la formalizacion,
rentabilidad, expansién a nuevos mercados y generacion de impacto de marca. Esto se
traduce en una mejora continua de productos y servicios a largo plazo, consoliddndose
como un pilar fundamental para todos aquellos que desean integrarse a este ambicioso
proyecto, que ya es una realidad en su implementacion.
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ANEXO | PROTOTIPADO DE LA UCEXPORTADORA

[tems

Descripcién

Ejemplo

Nombre

Problema

Descripcion

La marca o identidad de
mi producto o servicio

Identificacion clara de

la necesidad

Tarea: redactar el
problema en una oracién

Funcionalidad

Cada funcién o etapa de
mi producto o servicio
debe responder o
resolver a cada uno de
mis objetivos

UCExportadora: Empoderamiento a emprendedores para
crecer y expandirse a mercados internacionales.

La mayoria de los emprendedores en Perd, especialmente
aquellos en las MiPymes, carecen de las herramientas, los
conocimientos y el apoyo necesario para formalizarse y
acceder a mercados internacionales de manera sostenible.

UCExportadora es una plataforma integral que proporciona
asesorias especializadas en 8 dreas clave del negocio;
gestiona el crecimiento de emprendedores desde la
formalizacion hasta la expansion internacional.

Incluye recursos como un LMS (Learning Management
System), para cursos en linea; un Showcase, para destacar
productos y servicios; una Red de Emprendedores, que
facilita la colaboracion y networking, y acceso a microcréditos
y financiamiento. La plataforma ofrece una app dedicada,
“UC Gestion y Digitalizacién Empresarial’, que permite la
gestion empresarial digital enfocada en la sostenibilidad.
Fase 1: Andlisis y Planificacion

1.Revision de la Plataforma Actual

— Evaluar las capacidades actuales de la plataforma base.

- Identificar las brechas y areas de mejora para
las nuevas funcionalidades.
- Reuniones con stakeholders para entender
las expectativas y prioridades.
2. Definicion de Requisitos
- Documentar requisitos funcionales y técnicos para
cada nuevo mddulo.
— Definir los KPI (indicadores clave de rendimiento)
y métricas de éxito para las nuevas funcionalidades.

— Establecer un cronograma detallado de implementacion.

Responsables
- Gerente de Proyecto
— Analista de Negocios
- Arquitecto de Software
Fase 2: Diseno y Arquitectura
1. Disefio de Interfaces y Experiencia de Usuario (UX/UI)
— Creacion de wireframes y prototipos
para las nuevas secciones (LMS, Showcase,
Red de Emprendedores, microcréditos, App movil).

— Definir el flujo de usuario para cada nueva funcionalidad.

2. Arquitectura Técnica

- Planificacion de la integracion de nuevas
funcionalidades con la infraestructura existente.

— Definicién de la estructura de la base de datos y
las API necesarias para la integracion.
Responsables
- Disefiador UX/UI
- Arquitecto de Software
- Desarrollador Front-End
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ftems

Descripcion

Ejemplo

Estado de
la tecnologia

Palabras clave

Esquema

Produccién

Escalabilidad

Que otras tecnologias

0 propuestas con
funcionalidades similares
existen.

Tarea: Nombre aplicativo
y las caracteristicas y/o
funcionalidades de su
plataforma o aplicativo

Ejes teméticos / palabras
que describen lo que
quiero lograr con mi
producto/servicio

Recurso que utilizaremos
para mostrar y explicar
cémo funcionara nuestro
producto o servicio
como storytelling,
sketchup, diagrama/
dibujos, video.

Procesos ;qué
necesitamos hacer para
que nuestro producto o
servicio sea una realidad?
Costos jcuanto costaria?
estima costos segun
investigaciones previas
0 modelos de negocio

Un proyecto es
escalable cuando

puede aumentar su
capacidad o rendimiento
de manera eficiente al
agregar recursos, sin
alterar la estructura

o la funcionalidad
existente. Esto permite
afrontar un mayor
volumen de trabajo o
usuarios manteniendo o
mejorando la calidad del
servicio

Avticanvo: HusSpor CRM. Plataforma que ofrece herramientas para
la gestion de clientes y marketing, incluidos el seguimiento de
leads, la gestion de ventas y el andlisis de marketing.
Caracteristicas:

« Gestion de contactos y empresas.

« Automatizacion de marketing.

« Reportes y andlisis avanzados.

ApLicaTivo: COURSERA FOR BusiNEss. Plataforma LMS,

que permite a las empresas ofrecer cursos en linea,

para el desarrollo de habilidades de sus empleados.
Caracteristicas:

« Catalogo extenso de cursos en linea.

« Seguimiento de progreso y reportes de avance.

« Integracion con sistemas de gestion de talento.

Formalizacidn, exportacion, asesoria, innovacion

https://www.youtube.com/watch?v=WDBdfPdZsyc
https://ucexportadora.com/

Utilizaremos una combinacién de Storytelling y videos
explicativos para mostrar el funcionamiento de UCExportadora.
El storytelling se enfocara en casos de éxito de emprendedores
que han utilizado la plataforma para formalizarse y expandir
sus operaciones internacionalmente. Los videos explicaran

de manera visual las funcionalidades clave de la plataforma,
incluidos la LMS, el Showcase, la Red de Emprendedores,

y la App “UC Gestion y Digitalizacion Empresarial”

Desarrollo e integracion del LMS para cursos en linea.

« Implementacién del Showcase y la Red de Emprendedores
en la plataforma.

« Establecimiento de alianzas con instituciones (Promperd,

Sunat, Indecopi) para respaldo legal y promover el proyecto.

Desarrollo de la App “UC Gestidn y Digitalizacion Empresarial”.

« Disefo de programas de microcréditos y financiamiento

junto a entidades financieras.

UCExportadora es escalable, gracias a su estructura modular
y a la integracion de nuevas funcionalidades sin alterar la
base de la plataforma. Al agregar mas cursos en el LMS,
expandir la Red de Emprendedores o mejorar el Showcase,
la plataforma puede atender un mayor nimero de usuarios
y emprendedores sin comprometer la calidad del servicio.
La aplicacién “UC Gestion y Digitalizacion Empresarial” esta
disefiada para manejar un volumen creciente de usuarios
sin degradar la experiencia del usuario.

Arequipa

» Empresas formales: 126 115 (5,9 % del total nacional)

» Micro pyme

» Pyme a nivel nacional 460 mil y 150 mil pymes en Arequipa
« Cursos de la carrera de administracion
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ftems Descripcién Ejemplo

Méximo podrian tener

» Fundamentos de contabilidad

« Marketing operativo

» Derecho empresarial

« Investigaciéon de mercados

« Gestion de negocios internacionales

« Desarrollo de productos y servicios internacionales

« Logistica y distribucion fisica internacional

« Administracion estratégica

« Plan de negocios internacionales

Carreras derecho, psicologia, industrial

« Numero de estudiantes de la carrera
Arequipa: 799

» Numero de empresas exportadoras

« NUmero de empresas importadoras: a febrero 2023,
15367

Huancayo

Cusco

Lima

Bases legales ~ Qué normasy regulaciones « Cddigo tributario

legales tiene que cumplir | oy tributaria de Adquisiciones con el Estado

nuestro produgto‘o Semvido Ley General de Sociedades
para que sea distribuido

con regularidad * Leyde EIRL
o Leyde SAC

« Ley General de Aduanas

ANEXO 2. ESTUDIANTES BENEFICIADOS

Datos de beneficiarios de estudiantes

PriMER SEMESTRE DEL ARO 2024-10 (MARZO A JULIO)
Equipo de estudiantes asesores en practicas preprofesionales
« Mirian Monica Huamani Ccaza » Milagros Quispe Quispe

SEGUNDO SEMESTRE DEL ANO 2024 (AGOSTO A DICIEMBRE)

Coordinadores de asesorias empresariales y creadores de contenidos en la plataforma de la
UCExportadora

« Andy Angelo Carpio Sejje o Luisa Krishtel Franco Nunez

o Melissa Arenas Flores

Asesores para practicas preprofesionales

» Carmen Nadia Suni Merma « Jonathan Orlando Escalante Beltran
« Jesus Edwin Quispe Medina « Alvaro Catacora Valer

« Deborah Kathy Bellota Llerena

93



9%

ANEXO 3. EMPRESAS BENEFICIADAS Y ASESORES PRIMER CICLO

Empresa

Tipo de asesoramiento

Asesores

Curso:
Plan de Negocios
Internacionales

Proyectos: 5

Docente: Harold
Angulo Bustinza

« Kallpatapay S.A.C

o GrupoTicani S.A.C.

« Olivers Pert

« HH&YSRL

« Coopspar Awanchis

Importacion y Exportacion de
Accesorios Automotrices de Alta
Calidad

Exploracion de mercados
internacionales

Enfoque de Asesoramiento para la
Internacionalizacion de Productos

Rebranding Estratégico

Creacion de marca y
posicionamiento en el extranjero
de sus mejores productos

Mirian Monica Huamani Ccaza
Milagros Quispe Quispe
Carmen Nadia Suni Merma
Edisson Hugo Acero Llano
Louizinho Edson Morales Tejada

Edisson Hugo Acero Llano

Mireya Milagros Ccopa Benito
Andrea Fernanda Mendez Vizcardo
Renato Mauricio Arce Rodriguez
Flavio Cesar Mendoza Meza

Alvaro Catacora Valer

Angeles Carolina Condori Sullca
Jonathan Orlando Escalante Beltran
Bremier Paz Fuentes

Nicole Sofia Ponce Ormeiio

Jesus Edwin Quispe Medina
Sherydan Axel Torrealva Manrique

Isabel Mayuri Zufiiga Flores
Milagros Quispe Quispe
Mirian Monica Huamani Ccaza

Curso: Derecho
Empresarial
Proyectos: 2
Docente: Sarita
Apaza Miranda

o Great Qualyti
Service E.LR.L

« Inversionesy
Servicios Davila
Porras SRL.

Creacién de la persona juridica

Creacion de la persona juridica

José Luis Parra Flores

Josselin De La Cruz Quispilaya
Zayd Aneli Barzola Machuca
Meidy Maili Carbajal Huamanlazo
Jakeline Antezana Limachi
Milagros Mayta Llanco

César Anthony Davila Porras




ANEXO 4. EMPRESAS BENEFICIADAS Y ASESORES SEGUNDO CICLO

Nombre de las Empresas  Nombre de las Empresas Tipo de asesoramiento

Curso: Derecho Empresarial
Docente: Sarita Apaza Miranda

» Sakemar Sushi Branding « Bellota Llerena, Deborah Kathy
» Catacora Valer, Alvaro
» Quispe Medina, Jesus Edwin
- Corporacién Peruana  Asesoria de Comercio « Suni Merma, Carmen
de Materiales SAC Internacional o Escalante Beltrdn Jonathan

Curso: Plan de Negocios Internacionales
Docente: Harold Angulo Bustinza

 Luafel Seleccién de Nuevos
Mercados

Sanchez Balta Luz Milagros
L6pez Molina Diego Alonso
Casani Bellido Fernando Andres
Meza Luna Maria Fernanda
Vargas Cruz Yeny

Alvis Guevara Wilmer

Falcon Lava Runildo Javier
Chambi Machaca Vania Alejandra
Asuero Catilla Bryan Steward
Cervantes Fernandez, Damaris Keila
Quispe Cuyo, Sonia

Silva Gamarra, Shamyra Ruth
Canaza Sosa Juan Carlos
Chambilla Gonzales. Steven Hugo
Franco Nurez, Luisa Krishtel
Merma Tite, Evelyn C

Pamo Vera, Eduardo Daniel
Paricahua Cuno, Poel

Bricenio Reyes, Axel Simon
Caballa Ramos, Javier Giovanni
Duenas Alanguia, Brandy Tiffany
Guardia Degregori, Daniela Rubi
Huanca Gutierrez, Sugey Melany
Ponce Rodriguez, Dania Yuliana
Sanchez Puma, Diana Carolina

Torres Olivera, Maribel Martha
Ortiz Ancco, Estefany

Carrizales Mamani, Yuly Brizaida
Paredes Soncco, Valery

Chavez Armacta, Alison Angie
Quispe Lopez, Jimmy Taffarel

Ana Laura Lucia Vitorino Valdivia
Gianira Camil Carpio Villanueva
Luis Eduardo Diaz Rivera

Juan Luis Coaquira Vilcapaza
Andreé José Manuel Pacta Salazar
Raquel Avalos Pancorbo

« HD Multiservicios Asesoria Administrativa

- Vitagoat Seleccién de Nuevos
Mercados (Exportacion)

« EmbotelladoraSan  Atencion al Cliente
Miguel del Sur S.A.C.

« Away Pasiony Anélisis de Mercado
Calidad S.R.L. Internacional

» Agroextiende Asesoramiento de
Marketing

Curso: Derecho Empresarial
Docente: Sarita Apaza Miranda

« Mantenimiento Registro a Persona Juridica
y fabricacion
alimentaria Roger’s

Lizbeth Champi Vega

Nicol Alessandra Condori Lima
Melany Mabel Tunquipa Paredes
Sebastian Farfan Tapia
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Empresa HH & Y S.R.L.
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Empresa HD Multiservicios
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Empresa INVERSIONES Y SERVICIOS DAVILA PORRAS S.R.L.

Empresa Mantenimiento y Fabricacion Alimentaria Roger’s
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ANEXO 6. PAGINA DE UCEXPORTADORA

La pégina de UCExportadora estd dirigida a microempresarios interesados en
internacionalizar sus negocios. Ofrece asesorias gratuitas en exportaciones, enfocandose
en procedimientos, requisitos y estadisticas clave para asegurar el éxito en mercados
globales. Figura A.

En el apartado de Proyectos se puede explorar los proyectos innovadores de UCExportadora,
donde transformamos empresas y potenciamos su impacto en la industria global. Desde
estrategias de internacionalizacién hasta rebranding, cada proyecto refleja nuestro
compromiso con el crecimiento sostenible, la innovacién y la expansién global. Descubre
como hemos ayudado a empresas peruanas a conquistar mercados internacionales,
destacandonos en sectores como agroexportacion, servicios multisectoriales y productos
lacteos. Figura B1.

La seccion de Eventos de UCExportadora destaca iniciativas clave para el desarrollo
empresarial y la sostenibilidad. Incluye actividades como conferencias, talleres y ferias de
comercio, enfocadndose en la innovacion y el impacto positivo en la industria. Figura B2.

En la seccion de Articulos de UCExportadora, se encuentran los recursos informativos
disefados para empoderar a los microempresarios. Andlisis detallados, tendencias del
mercado y estrategias de éxito que te permitiran potenciar tus habilidades empresariales.
Desde la conexién Chancay-Shanghdi hasta el impacto de la inteligencia artificial en
negocios, cada articulo ofrece perspectivas clave para la innovacién y el crecimiento.
Figura B3.
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SOLUCIONES EDUCATIVAS PARA LA COMUNIDAD

Innovacion pedagogica Quijotes del 21

Pedagogical innovation Quijotes of 21

Lorena Jessica Nova Revilla
Universidad Continental, Pery, Inova@continental.edu.pe

RESUMEN

La lectura en el Pert es compleja porque existen estimulos que consideran como un bajo interés, esto
por la falta de tiempo, la distraccion tecnoldgica, la falta de interés y otros. Frente a esta situacion y con
el objetivo de fomentar la lectura se cred el canal en el aplicativo WhatsApp, denominado “Quijotes del
217, donde se sube contenido en modo resumen y videos elaborados con el apoyo de la inteligencia
artificial. Los restimenes de las obras tienen el enfoque en los niveles de comprension lectora, los cuales
fueron elaborados y producidos por los voluntarios. El canal fue presentado como proyecto piloto en la
IE Santisima Virgen de Chapi, en el distrito de Polobaya, el motivo fue conocer los alcances y el interés
que puede generar en la comunidad educativa. De acuerdo a los resultados del sondeo los voluntarios
al crear el canal percibieron un beneficio en mejorar la comunicacion oral y escrita en un 55 %; ademéas
en ayudar a fomentar la lectura y en motivar a otras personas a leer. Mientras que, a los beneficiarios el
contenido del canal lo encuentra interesante en un 66,7 % y le ha motivado a leer en un 70,8 %.

Palabras clave: Lectura, comprension lectora, libros, canal, Whatsapp

ABSTRACT

Reading in Peru is complex due to various factors that contribute to a lack of interest, such as lack of
time, technological distractions, and general disinterest, among others. To address this situation and
promote reading, a WhatsApp channel called “Quijotes del 21” was created, where summarized content
and videos made with the support of artificial intelligence are shared. The summaries of literary works
focus on different levels of reading comprehension and were developed and produced by volunteers.

The channel was introduced as a pilot project at IE Santisima Virgen de Chapi in the Polobaya district to
assess its impact and the level of interest it could generate within the educational community. According
to survey results, volunteers who created the channel reported a 55 % improvement in oral and written
communication. Additionally, they found it helpful in fostering reading habits and encouraging others to
read. Meanwhile, 66,7 % of the beneficiaries found the channel’s content interesting, and 70,8 % stated
that it motivated them to read.

Keywords: Reading, reading comprehension, books, channel, WhatsApp
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INTRODUCCION

La lectura es un habito que asegura una educacion de calidad, el cual permite a los lectores
la garantia de sus derechos fundamentales, asi como la libertad de expresion y de opinion.
Promover la lectura es una tarea compleja que desde diversas instituciones y organizaciones
trabajan con el objetivo que mejorar las cifras y sean cada vez mas peruanos los que lean
por decision. El presente proyecto de Innovacién Pedagdgica busca fomentar la lectura en
estudiantes del nivel primario, para esto con un grupo de voluntarios se creé el canal de
WhatsApp“Quijotes del 21, proyecto piloto que fue presentado en la IE N.° 40190 Santisima
Virgen de Chapi (IE 40190 SVC), en Polobaya. Este canal ofrece contenido de diversas obras
literarias para nifios de 8 a 11 afos. Se elige la aplicacién WhatsApp, para subir el contenido
por ser un medio de mensajeria instantanea, el proyecto se implementé en diversas etapas,
desde la seleccidn de libros, la adaptacion en restimenes, la produccién de los videos y
el lanzamiento del canal que permitié generar un acercamiento con los beneficiarios y
conocer de cerca las apreciaciones del proyecto. Se presentan, ademas, los sondeos de
percepcién que tienen los voluntarios y los usuarios respecto al proyecto.

DESARROLLO

La lectura es un habito que permite desarrollar el pensamiento cognitivo, creativo y critico,
aumenta la curiosidad y mejora la ortografia. Para el caso de Peru y sobre todo Arequipa,
leer es una necesidad.

Sin embargo, ese habito y necesidad no es una prioridad en los ciudadanos arequipefos;
durante el afo 2023, se realizd un sondeo sobre el “Nivel de lectoria en Arequipa’, el sondeo
seaplicéamil personas de 18a70afos, que viven en los distritos de Arequipa metropolitana,
enfocado en estudiantes universitarios, profesionales y personas con diversos oficios. Los
resultados obtenidos revelan que un arequiperio lee al afo 2,4 libros.

Para fomentar el habito de la lectura, el Ministerio de Educacién, promueve el Plan Lector
en las instituciones publicas y privadas. Tras el enfoque de ese objetivo, se decide como
Innovacién Pedagdgica promover y fortalecer la lectura en estudiantes de nivel primario.
Ante los resultados obtenidos en el sondeo y por buscar impulsar el interés y amor a la
lectura se disefaron diversas acciones en beneficio de atender a la poblacién infantil, con
quiénes se busca leer por decision y no por obligacion. Por esto, con los estudiantes del
curso de Comprension y Produccion de Textos 2 (CPT 2), de la Universidad Continental, se
realizaron diversas estrategias para promover la lectura en estudiantes del nivel primario,
tomando como centro piloto la IE 40190 SVC, ubicado en el distrito de Polobaya.

De acuerdo al ltimo Censo del INEI del afio 2017, el distrito de Polobaya esta ubicado en
el quintil 1 (muy alto), seguin el mapa de carencias, esto implica que la poblacién tiene una
limitada disponibilidad a los servicios, necesidades no satisfechas y falta oportunidades
para el desarrollo de las personas. Seguin el Reporte Regional de Indicadores Sociales del
Ministerio de Desarrollo e Inclusion Social (MIDIS) de 2020, la poblacién del distrito es de
967 habitantes, de los cuales el 16,87 % de la poblacién cuenta con servicio de agua; el
82,89 %, con servicio de electricidad y el 75,48 %, con servicio de telefonia. Asimismo, de
acuerdo al padrén oficial de la Gerencia Regional de Salud de 2020, la poblacién infantil
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ente las edades de 8 a 11 afos alcanza el 54 % y se encuentra en la etapa escolar del nivel
primario. Polobaya presenta brechas econémicas, educativas y la mayoria de la poblacion
se dedica a la agricultura y ganaderia; sin embargo, aun con estas actividades y carencias,
los pobladores se favorecen de la tecnologia, pues el 75 % de la poblacién cuenta con
telefonia.

Marco tedrico

DEFINICION DE LECTURA

La lectura es una de las competencias fundamentales en el desarrollo académico y
personal. Numerosos estudios han resaltado su importancia, ya que no solo influye en el
rendimiento escolar, sino que también impacta en el desarrollo del pensamiento critico y
en la construccién del conocimiento a lo largo de la vida (Solé, 2012).

La lectura es un proceso complejo que implica habilidades cognitivas, linglisticas y sociales.
Segln Cassany (2006), leer no es solo decodificar signos, sino interpretar y construir
significados a partir de la informacién textual y del conocimiento previo del lector. Este
enfoque interactivo de la lectura resalta la importancia de la comprension y la capacidad
del lector para relacionar la informacién nueva con sus experiencias previas.

IMPORTANCIA DE LA LECTURA EN LA ETAPA ESCOLAR

La lectura en la etapa escolar es fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas
y académicas. Segun Solé (2012), el acceso temprano a la lectura favorece la adquisicion
del lenguaje, mejora la comprension y fortalece el razonamiento critico. Ademas, la lectura
es un medio esencial para el aprendizaje en diversas areas del conocimiento, facilitando
la adquisicién de vocabulario y la capacidad de expresion escrita (Garcia & Fidalgo, 2008).

El proceso de lectura en la etapa escolar involucra diversas habilidades progresivas. Segun
Perfetti y Stafura (2014), la lectura se desarrolla en tres niveles: decodificacion, fluidez y
comprensién. En las primeras etapas, los nifios deben reconocer palabras y su significado;
posteriormente, mejoran su velocidad y precisién, hasta llegar a una lectura comprensiva
donde integran informacién y generan interpretaciones propias.

COMPRENSION LECTORA

La comprension lectora es el proceso mediante el cual el lector extrae e interpreta el
significado de un texto. Este proceso implica la activacion de saberes previos, la elaboracion
de inferencias y la integracion de informacion. La comprension lectora no solo depende de
la capacidad del lector, sino también de factores externos como el contexto de lecturay la
motivacion (Snow, 2010).

INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION

Lainteligencia artificial (IA) ha demostrado ser una herramienta innovadora en la educacién.
Segun Luckin et al. (2016), la IA permite personalizar el aprendizaje mediante sistemas
adaptativos que ajustan el contenido segun las necesidades de cada estudiante. Estas
tecnologias pueden facilitar la lectura mediante la generacién de resumenes automatizados
y herramientas de apoyo a la comprensién.
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HERRAMIENTAS DE EDICION Y SU IMPACTO EN LA MOTIVACION PARA LEER

El uso de herramientas de edicion digital mejora la experiencia de lectura y el acceso a la
informacion. Segun Mayer (2009), los elementos visuales y multimedia pueden reducir la
carga cognitiva y hacer que los textos sean mas accesibles. Ademas, los recursos digitales
permiten a los estudiantes interactuar con los textos de manera dindmica, lo que incrementa
su interés por la lectura (Zapata-Ros, 2012).

WHATSAPP COMO HERRAMIENTA PARA PROMOVER LA LECTURA

WhatsApp se ha consolidado como una herramienta efectiva en el dmbito educativo,
facilitando la comunicacién y el intercambio de recursos entre docentes y estudiantes. Su
accesibilidad y funcionalidad permiten el envio de textos, audios, videos y enlaces, lo que
lo convierte en una plataforma versatil para fomentar la lectura.

Segun Vasquez-Cano y Garcia (2017), el uso de WhatsApp en entornos educativos permite
la creacién de grupos de trabajo y el desarrollo de competencias, lo que puede motivar a los
estudiantes a participar activamente en la lectura. De igual manera, un estudio del Instituto
Nacional para la Evaluacion de la Educacion (INEE, 2017), en México, evidencié que el uso
de WhatsApp con audios y textos puede mejorar la competencia lectora en estudiantes
de primaria, al permitir la integracion de recursos digitales de manera interactiva. Ademas,
la Universidad de Piura (2021) destacé que WhatsApp, como recurso pedagdgico en la
educacion a distancia, facilita la interaccion en tiempo real mediante mensajes escritos,
audios explicativos y videos, lo que contribuye al desarrollo de habilidades de comprension
lectora en distintos niveles educativos. Estas evidencias sugieren que WhatsApp puede ser
una herramienta eficaz para promover la lectura, al facilitar el acceso a materiales educativos
y fomentar la interaccion entre los participantes del proceso educativo.

Los videos animados pueden ser una estrategia efectiva para incentivar la lectura en
entornos educativos. Segun Clark y Mayer (2016), la combinacién de texto, imagen y
sonido mejora la comprension y la retencién de informacion. Plataformas como YouTube
han permitido la creacién de canales educativos que presentan resimenes de libros y
explicaciones visuales, lo que motiva a los estudiantes a leer e interactuar con los textos
(Pérez-Pérez & Garcia-Sanchez, 2017).

Descripcion de la innovacion

La innovacion pedagdgica “Quijotes del 21, consiste en fomentar la lectura en estudiantes
del nivel primario, mediante la creacién de un canal de WhatsApp, cuyo contenido son
videos con resumenes de libros. Los resimenes son adaptados y disefados con el uso
de herramientas pedagdgicas y la inteligencia artificial. En el proyecto se involucraron
estudiantes del curso Comprensiéon y Produccion de Textos 2, quiénes realizaron los
resumenes de los libros y elaboracién de videos con ayuda de la inteligencia artificial.

Se eligié la aplicacion WhatsApp, por ser una App de mensajeria instantanea utilizada por
la mayoria de peruanos. Segun la encuesta de Ipsos Per(, durante el afio 2023, el 98 % de
peruanos utilizaban WhatsApp, para enviar mensajes, emprendimiento, y otros.

El canal piloto de WhatsApp “Quijotes del 21" es de uso publico, publica como contenido el
resumen de libros infantiles y fue puesto en marcha para estudiantes de primaria de Polobaya.
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Proceso de implementacion de la innovacion
(trabajo de voluntarios, descripcion, semanas de trabajo)

El proceso de implementacion de la innovacion presenté cinco etapas. Tabla 3B.1.

Tabla 3B.1. Etapas del proceso de implementacion de la innovacion, grupos y responsable

ETaPA 1

(16/9). DoNACION DE 250 LIBROS E IMPLEMENTACION DE LA BIBLIOTECA ESCOLAR EN LA IE. 40190 SVC

Tareas
« Lanzamiento del canal

Grupo/responsable
Todos

(23/9). FORMACION DE EQUIPOS DE TRABAJO ENTRE LOS ESTUDIANTES, CON TAREAS ESPECIFICAS

Tareas
« Seleccion de libros. Edad 8-11 afios

o Seleccién de Herramientas digitales
para crear contenido

o Seleccién de redes sociales y aplicativos
para la difusién del contenido

« Eleccién del nombre de la Innovacion
« Elaboracion de los objetivos

Grupo/responsable
Grupo 1. Responsable: Ariana Moya
Grupo 2. Responsable: Luis Miguel Mendoza

Grupo 3. Responsable: Gerardo Canales

Grupo 4. Responsable: Mateo Valdez
Grupo 5. Responsable: Paula Mamani

ETarA 2 (30/9). APLICACION DE ESTRATEGIAS DE COMPRENSION LECTORA (RESUMIR, INFERIR, EXTRAPOLAR Y REFLEXIONAR),

COMO PARTE DEL CONTENIDO DE LOS VIDEOS
Tareas

« Resumen de libros Edad 8 afios
« Resumen de libros Edad 9 afios
« Resumen de libros Edad 10 afios
» Resumen de libros Edad 11 afios

Grupo/responsable

Grupo 1. Responsable: Ariana Moya
Grupo 2. Responsable: Maria Noalcca
Grupo 3. Responsable: Shaiel Piedra
Grupo: 4. Responsable: Paolo Reyes

Etara 3 (7-28/10). PRODUCCION DE VIDEOS, MEDIANTE LA UTILIZACION DE HERRAMIENTAS DIGITALES (CAP Cup PREMIUM,
FuipacLip, Davinci ResoLve, CopiLoT, PowTooN, CHAT GPT) v pLATAFORMAS (YouTusg, META Al)

Tareas
» Vozen off Libros Edad 8y 9 afios

« Disefo de contenido Edad 8y 9 afos
« Vozen off Libros Edad 10y 11 afios

« Disefo de contenido Edad 10y 11 afios

Grupo/responsable

Grupo 1. Responsable: Eymi Maquera
Edicién y correccién: Ariana Moya
Grupo 2. Responsable: Luis Mendoza
Edicion y correccion: Gerardo Canales
Grupo 3. Responsable: Luz Vilca
Edicion y correccion: Shaiel Piedra
Grupo 4. Responsable: Mateo Valdez
Edicién y correccion: David Machaca

Etara 4 (4 /11). LANZAMIENTO DEL CANAL DE WHATSAPP, “QuISOTES DEL 21, PUBLICACION DEL PRIMER VIDEO RESUMEN DE LA

INNOVACION
Tareas
« Lanzamiento del canal

Grupo/responsable

Todos

EtaPa 5 (11/11). PReSENTACION DEL CANAL DE WHATSAPP, “QuuioTes DEL 21" en EL |.E. 40190 SVC eN PoLosAvA

Tareas
« Lanzamiento del canal

Grupo/responsable

Todos
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Evaluacion de resultados

A partir del objetivo trazado, fomentar la lectura en nifios de nivel primario con el uso
de herramientas digitales, se realizé un sondeo entre los voluntarios que participaron de
la innovacion pedagégica. Fueron 20 participantes del curso CPT2 de diversas carreras.
Ademas de realizar el sondeo a los estudiantes voluntarios, se diseid una encuesta dirigido
a los beneficiarios, el instrumento se aplico en el lanzamiento del piloto del canal.

Los datos fueron extraidos del formulario Google forms. Sondeo elaborado para los fines de
la innovacién pedagdgica.

CARRERA PROFESIONAL

El sondeo fue realizado por los voluntarios de la innovacion pedagdgica, que eran alumnos
matriculados en el curso Comprension y Produccion de Textos 2, correspondiente al
semestre académico 2024-20. Segun los resultados participaron estudiantes de medicina
(55 %), ingenieria de Sistemas y de Minas (25 %), enfermeria (15 %) y derecho (5 %). Fueron
estudiantes de ambos sexos. Figura 3B.1A.

BENEFICIOS ALCANZADOS COMO ESTUDIANTE AL IMPLEMENTAR LA INNOVACION

De acuerdo a la pregunta 2 del sondeo, los beneficios que observaron los estudiantes
voluntarios al implementar la innovacion fueron mejorar la comunicacién oral y escrita
(55 %), ambas son competencias del curso CPT2; la motivacién por leer (25 %); mejorar la
comprension lectora (10 %) y el desarrollo de habilidades criticas y analiticas (10 %). Cada
uno de los enunciados es parte del desarrollo de la asignatura, con esto se deduce que
los estudiantes voluntarios de la innovacién desarrollaron y complementaron habilidades
asociadas al curso y al desarrollo académico. Figura 3B.1B.
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Figura 3B.1. A) Carrera profesional (20 respuestas). B) ;Cuales son los beneficios que ha observado como
estudiante al implementar la Innovacién Pedagdgica “Quijotes del 21"? (20 respuestas).
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BARRERAS O DESAFiOS EN LA IMPLEMENTACION DE LA INNOVACION

De acuerdo al sondeo, la mayor barrera (40 %) que tuvieron que enfrentar los estudiantes
voluntarios cuando se implement6 la innovacion fue la difusion del canal “Quijotes del
21"; los voluntarios buscaban y disefiaban la forma de difundir el canal con el propésito de
llegar a un mayor nimero de personas. Otra barrera fue la falta de tiempo para planificar e
implementar estrategias innovadoras (20 %).

El mayor desafio (25 %) fue la elaboracion de videos y grabacién de la voz en off; los alumnos
desarrollaron aspectos paralingiisticos (volumen, timbre, tono, registro, etc.). Otro desafio
para los estudiantes (15 %) fue el dominio de las herramientas digitales. Para algunos
voluntarios fue novedoso descubrir novedosas herramientas y, sobre todo, la aplicacion de
la inteligencia artificial. Figura 3B.2A.

LA INNOVACION EN QUE AYUDA EN LOS CONOCIMIENTOS COMO ESTUDIANTES

Los estudiantes de la asignatura CPT2, al momento de planificar y ejecutar la innovacion
pedagdgica lograron adquirir diversas habilidades y conocimientos, un 30 % sostuvo que
mejord su habilidad en motivar a otras personas a leer y en ayudar en fomentar la lectura.
Mientras que un 20 % mejor6 los hébitos de lectura y la capacidad de comprensién lectora.
Estos resultados permiten percibir e identificar que los alumnos voluntarios alcanzaron
habilidades y conocimientos que estan relacionados a las competencias de la asignatura.
Ademds, de desarrollar habilidades de expresidn oral, que no estan explicitas en el sondeo, pero
se deduce un progreso en los discentes al momento de realizar la innovacién. Figura 3B.2B.
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Figura 3B.2. A) Cudles son las barreras o desafios que enfrenta al implementar la Innovacion Pedagégica
“Quijotes del 21"? (20 respuestas). B) La Innovacion Pedagégica “Quijotes del 21", en qué ayuda en los
conocimientos como estudiantes? (20 respuestas).
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LA INNOVACION EN QUE AYUDA EN LA CONSTRUCCION DEL PERFIL PROFESIONAL

La innovacion pedagdgica “Quijotes del 21", no solo permite construir, conocimientos,
también ayuda a descubrir habilidades por parte de los voluntarios. Por ejemplo, un 35 %
de estudiantes manifestaron que la aplicacion de la innovacion les permitié colaborar en
actividades beneficio en la sociedad, esto implica la identificacion de un problema, que
permita crear ideas y llevarlas a la accion; un 30 % en conocer la realidad educativa, esto
surge araizdela percepcion que las universidades dejan de serislas y no solo son formativas,
también son trasformativas. Un 15 % considera que la innovacién le ha permitido planificar
y disefiar estrategias de lectura. Cada una de estas opciones a generado beneficios en la
construccion del perfil profesional y guarda relacion con el ADN de la universidad como la
participacion activa y colaborativa, el pensamiento y la acciéon emprendedora y sobre todo
les permite ser agendes de cambio. Figura 3B.3A.

NIVEL DE COMPROMISO PARA SEGUIR INNOVANDO

El nivel de compromiso que tienen los estudiantes para seguir innovando llega a un
nivel alto de 75 %. Esto implica que los conocimientos adquiridos, beneficios y desafios
son parte de su desarrollo integral (profesional y personal). Se percibe que el interés que
tienen los voluntarios de seguir innovando, elaborando estrategias en el tema de la lectura
y sobre todo de desarrollar habilidades comunicativas. Asimismo, el 25 % tienen un nivel
medio y esto se debe a la falta de tiempo por las actividades académicas y laborales de los
estudiantes, se infiere que las actividades realizadas por los universitarios estan enfocadas
en el estudio, trabajo y otros que no le permiten tener mayor tiempo disponible para seguir
apoyando la innovacion pedagdgica. Figura 3B.3B.
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Figura 3B.3. A) La Innovacion Pedagdgica “Quijotes del 21", en qué ayuda en la construccion del perfil
profesional como estudiantes? (20 respuestas).B) ;Cual es el nivel del compromiso que tiene para seguir
innovando y mejorando la ensefianza de la lectura en nifios de nivel primario? (20 respuestas).
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Figura 3B.4. Sugerencias para mejorar la innovacién ;Qué propuestas o sugerencias tiene para mejorar la
innovacion pedagdgica en la ensefianza de la lectura? (20 respuestas)

SUGERENCIAS PARA MEJORAR LA INNOVACION

Luego de implementar y lanzar el canal de WhatsApp “Quijotes del 21 los voluntarios
identificaron obstaculos y alcanzaron algunas propuestas como una mayor difusion del
canal, para que haya mayor cantidad de seguidores, fomentar la creacién de clubes de
lectura e incluir mayor nimero de voluntarios y de variedad de géneros literarios. Figura 3B.4.
EDAD DE LOS ESTUDIANTES BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

La edad predominante de los beneficiarios del canal “Quijotes del 21" es de 8 afios (33,3 %),
edad en la que los nifos se encuentran en una etapa intermedia de lectura, pueden leer con
fluidez y deletrean algunas palabras nuevas o complejas en su pronunciacion. El segundo
grupo de edad es el de 9 afos (29,2 %), de 10 afos (25 %) y 11 afios (12,5 %). En los grupos
de edades se encuentran varones y mujeres. Los estudiantes que participaron del sondeo
son estudiantes de la IE SVCy viven en el distrito de Polobaya y en anexos. Figura 3B.5A.
SEXO DE LOS PARTICIPANTES

Los estudiantes beneficiarios son de ambos sexos, 50 % varones y 50 % mujeres, todos
ellos estudiantes de la IE SVC, los escolares provienen de familias de agricultores, pequenos
emprendedores, comerciantes y profesionales. Figura 3B.5B.

{QUE TAN INTERESANTE ENCUENTRAS LOS CUENTOS DE LA INNOVACION?

Los nifios favorecidos con la innovacién pedagogica refieren que el contenido en el canal
“Quijotes del 21" es interesante en un 66,7 % y muy interesante, el 29,7. Se deduce de esta
respuesta que el contenido es adecuado: el resumen de los textos genera interés; el uso de las
herramientas digitales y la 1A contribuyen a que el contenido sea aceptado por los estudiantes,
sobre todo porque estd adaptado a las edades de los beneficiarios. Figura 3B.6A.
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Figura 3B.5. A) Edad de los estudiantes beneficiarios del proyecto (24 respuestas). B) Sexo de los
beneficiarios (24 respuestas).
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Figura 3B.6. A) ;Qué tan interesante encuentras los cuentos de la innovacién pedagdgica? (24 respuestas).
B) El contenido que recibes en el canal WhatsApp te ha motivado a leer? (24 respuestas).

{Los CONTENIDOS DEL CANAL TE HAN MOTIVADO A LEER?

Los seguidores del canal “Quijotes del 21" refieren que el contenido que reciben a través del
canal de WhatsApp, les ha motivado a leer en un 70,8 %, mientras que el 16,7 % sostienen
que en algo se sintieron motivados y el 8,3 % sostiene que poco le ha motivado en leer.
Se deduce de los resultados que el mensaje transmitido mediante los videos elaborados
genera motivacién en los nifos de 8 a 11 afos, se infiere que el resumen de los libros
(elaborado por los voluntarios) sigue las pautas de identificacién de las ideas principales y
la estructura basica como inicio, desarrollo y conclusiéon, aplicado en el curso CPT2, ademas
de aplicar las estrategias de comprension lectora. Esto implica que con estos resultados se
alcanz6 el objetivo. Figura 3B.6B.

EL CANAL AYUDA A MEJORAR TU HABILIDAD LECTORA

Se infiere de los resultados que los nifios perciben una mejora en la habilidad para leer, esto
motivado por el contenido del canal “Quijotes del 21" EI 50 % refiere que siente una mejoria
en la habilidad de leer; el 37,5 %, algo ha mejorado y el 12,5 %, no siente la diferencia. Las
respuestas estan enfuncion alaedad de los estudiantes, y varia seguin laforma de presentacion
del contenido. Se evidencia que los nifios de las edades 8, 9y 10 aun disfrutan de los cuentos
y narraciones con finales felices. Mientras que los de 11 afios, buscan otro tipo de contenido,
mucho mds elaborado y con mayor suspenso. Se establece también que la habilidad de leer
implica la capacidad de interpretar y comprender textos escrito y oral. Figura 3B.7A.

TE GUSTARIA QUE INCLUYERAMOS ACTIVIDADES INTERACTIVAS, JUEGOS O RETOS EN EL CANAL

Los resultados obtenidos de la pregunta evidencia que los nifios beneficiarios podrian
aceptar un tipo de contenido interactivo siempre y cuando sea divertido (45,8 %); el
29% estd de acuerdo que el canal “Quijotes del 21" deberia incluir juegos, adivinanzas,
trabalenguas, actividades interactivas. Mientras que el 25 % prefiere el contenido del canal,
es decir los cuentos resumidos elaborados en formato de video con apoyo de herramientas
digitales con IA. La propuesta puede mejorar con estas alternativas sin perder la esencia
del canal y su contenido y continuando con el objetivo de fomentar la lectura. Figura 3B.7B.
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Figura 3B.7. A) ;Sientes que el canal ayuda a mejorar tu habilidad de lectura? (24 respuestas). B) ;Te gustaria
que incluyéramos mas actividades interactivas, como juegos o retos relacionados con los cuentos? (24
respuestas).

CONCLUSIONES

® De acuerdo al objetivo planteado, se concluye que el 70,8 % de los beneficiarios entre
las edades de 8 a 11 afos, del canal “Quijotes del 21" se sienten motivados en leer las
obras que se presentaron resumidas en formato de video. Ademas, el 66,7 % considera
como interesantes las publicaciones, esto permite considerar que a los estudiantes del
nivel primario el contenido les es Util y agradable. Los beneficiarios valoran que sienten
haber mejorado su habilidad lectora en un 50 %; el interés también esté enfocado en
diversificar el contenido del canal con juegos interactivos en un 45,5 %. Se concluye que
la innovacién pedagdgica cumple con el objetivo de fomentar la lectura en nifios de
nivel primario, ofreciendo un enfoque tradicional y tecnolégico, el cual permite capturar
la atencion de los seguidores y publico objetivo.

® |os estudiantes voluntarios integrantes del canal “Quijotes del 21" refieren que los
beneficios que desarrollaron al implementar la innovacién pedagdgica fue la mejora
en la comunicacién oral y escrita con un 55 %, ambas habilidades son competencias
del curso CPT2. Asimismo, los voluntarios consideran que la innovacién ayuda en la
construccion de su perfil profesional en colaborar en actividades que generan beneficio
para la sociedad con un 35 %; por otro lado, conocer la realidad educativa en un 30 %;
disefary planificar estrategias de lectura y ayudar en fomentar la lecturaen 20 % y 15 %,
respectivamente, lo cual permite identificar que se logra conectar a los estudiantes
universitarios con los problemas y barreras sociales que enfrentan diversos distritos
de la ciudad de Arequipa. Los voluntarios al conectarse con sus saberes previos y
poner en practica los conocimientos adquiridos en la asignatura lograron alcanzar la
competencia de comunicarse eficazmente mediante la comprensién y produccion de
textos considerando el prop6sito comunicativo.
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® Se concluye que lainnovacién pedagdgica canal “Quijotes del 21", presenta una solucién
educativa para la comunidad, especificamente aplicada en el distrito de Polobaya como
proyecto piloto, esto implica disefiar una estrategia que busca mejorar y aportar en la
educacion en poblaciones de riesgo. Esta innovacién surge como una alternativa a la
planificacién de la Educacién Basica Regular (EBR), sin alejarse del enfoque tradicional
e incluyendo la tecnologia con el fin de promover la lectura en nifios del nivel primario.
Ademads, esta linea de solucion educativa a la comunidad permite a la Universidad
Continental involucrarse de forma holistica en el ambito académico proponiendo
alternativas y estrategias de solucién a las brechas sociales, educativas y culturales;
considerando que la universidad no solo es formativa, es transformativa. Ademas,
basado en la pedagogia critica, los estudiantes analizan y cuestionan su entorno social,
lo que fomenta el empoderamiento y el entorno social.
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ANEXOS
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Logo disefiado por los voluntarios de
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SOLUCIONES EDUCATIVAS PARA LA COMUNIDAD

Programa de Intervencion Caminos de vida

Paths of Life Intervention Program

Hania Nancy Bernedo Pérez
Docente Universidad Continental, Perd hbernedo@continental.edu.pe

RESUMEN

El programa de intervencion Caminos de Vida fue desarrollado por estudiantes del octavo ciclo de la
carrera profesional de Psicologia de la Universidad Continental en el Centro Geriatrico Cari Nonni,
dirigido a 36 adulfos mayores con diversas condiciones de salud (deterioro cognitivo, enfermedad de
Parkinson, y limitaciones sensoriales y de movilidad). La intervencion con base en teorias de plasticidad
cognitiva y reminiscencia se ejecutd de septiembre d noviembre de 2024. El objetivo fue promover el
mantenimiento y mejora de las funciones cognitivas y el estado emocional de los adultos mayores. El
programa contemplo actividades de gestion, disefio e implementacion de talleres de reminiscencia,
actividades artisticas y ejercicios sensoriales, incluyendo dinamicas grupales que fomentaron la
interaccion social, la evocacion de recuerdos y la expresion emocional. Se evidencié una mejora en
la funcién cognitiva normal y reduccién de casos con déficit cognitivo moderado. Las encuestas de
satisfaccion revelaron una progresiva participacion emocional positiva y participantes que calificaron las
sesiones como ‘maravillosas”. Se destaca la eficacia del enfoque integral que combina estimulacion
cognitiva, reminiscencia y arte, demostrando que es posible mejorar las capacidades mentales y el
bienestar emocional de adultos mayores mediante intervenciones creativas y personalizadas, asimismo,
para nuestros estudiantes ha significado el fortalecimiento de competencias propias de la carrera, asi
como el fortalecimiento de habilidades de gestion institucional.

Palabras clave: Deterioro cognitivo, Intervencion, Estimulacion cognitiva, Reminiscencia

ABSTRACT

“Paths of Life” was developed by eighth-year psychology students at Continental University at the
Cari Nonni Geriatric Center. It was aimed at 36 older adults with various health condlitions (cognitive
impairment, Parkinson’s disease, and sensory and mobility limitations). The intervention, based
on theories of cognitive plasticity and reminiscence, was implemented between September and
November 2024. The objective was to promote the maintenance and improvement of older adults’
cognitive functions and emotional state. The program included management activities, design, and
implementation of reminiscence workshops, artistic activities, and sensory exercises, including group
dynamics that fostered social interaction, recall, and emotional expression. An improvement in normal
cognitive function and a reduction in cases of moderate cognitive impairment were evident. Satisfaction
surveys revealed progressively positive emotional engagement and participants who rated the
sessions as “‘wonderful.” The effectiveness of the comprehensive approach, which combines cognitive
stimulation, reminiscence, and art, is highlighted, demonstrating that it is possible to improve the mental
capacities and emotional well-being of older adults through creative and personalized interventions.
Furthermore, for our students, it has meant the strengthening of competencies specific to their degree
program, as well as the strengthening of institutional management skills.

Key words. Cognitive impairment; Intervention; Cognitive stimulation; Reminiscence
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INTRODUCCION

El envejecimiento es un proceso complejo que impacta todos los aspectos de la vida,
caracterizadndose por la crisis de integridad del yo versus desesperacion, un balance entre
aceptar la vida vivida como significativa y gestionar sentimientos de insatisfaccion (Erikson
1982). Promover la autoaceptacion, el bienestar emocional y propdsito renovado resulta
esencial para mejorar la calidad de vida en los adultos mayores.

La intervencion aborda necesidades desde un enfoque integral, destacando que en la vejez
existe potencial para el desarrollo cognitivo y emocional y reflexionar sobre experiencias
pasadas tiene un valor terapéutico significativo.

Cadaactividad esta disefiada acorde a necesidades y preferencias individuales, fomentando
la creatividad, introspeccién y sentido de comunidad para combatir el aislamiento.

Reconocer y valorar la experiencia de los adultos mayores no solo fomenta su autoestima,
sino que también refuerza su rol activo en comunidad. La apuesta de los estudiantes en
el disefio e intervencién no solo estd en mejorar el bienestar individual, sino generar un
impacto colectivo al fortalecer la inclusion y respeto hacia esta poblacion, para promover
una sociedad mas equitativa y consciente de su legado intergeneracional.

Iniciativas como esta, revaloran la vejez y la transforman en una etapa de crecimiento y
aprendizaje. Nuestros estudiantes se desempefian con empatia y liderazgo, asumen un
compromiso ético y complementan habilidades de gestion y competencias propias de la
carrera, lo que favorece el desarrollo profesional de su practica.

DESARROLLO

Marco tedrico

En relacién con los programas de intervencidn que apuntan a la mejora de la salud, se puede
afirmar que la implementacién de un programa cognitivo-conductual, dirigido a adultos
mayores, influia en los cambios de variables psicoldgicas, como laansiedad, lairaylasolucion
de problemas en pacientes hipertensos contribuyendo a la disminucién en los niveles de
presion arterial (Tobal et al, 1994). El enfoque cognitivo-conductual este enfoque se basa
en la premisa de que los pensamientos influyen en las emociones y comportamientos; por
lo tanto, modificar los patrones de pensamiento disfuncionales puede llevar a una mejora
significativa en el bienestar emocional. Investigaciones han demostrado que la teoria
cognitivo conductual (TCC) puede ser efectiva para tratar trastornos emocionales comunes
en la poblacién anciana, como la depresién y la ansiedad, proporcionando una herramienta
valiosa para enfrentar las dificultades de esta etapa de la vida (Arean et al., 2016).

Ademds, la TCC promueve la autoeficacia al empoderar a los adultos mayores para que
reconozcan y modifiquen sus pensamientos negativos. Esto no solo mejora su estado
emocional, sino que también fomenta una mayor resiliencia ante los cambios y desafios
asociados con el envejecimiento. Alimplementar técnicas como la reestructuracién cognitiva
y el entrenamiento en habilidades sociales, se brinda a los adultos mayores la oportunidad de
desarrollar estrategias que lesayuden amantener una calidad de vida positiva, contrarrestando
asi el deterioro cognitivo y emocional que a menudo se observa en esta poblacién.
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El humanismo se relaciona con las necesidades, caracteristicas y motivaciones del ser
humano, buscando una integralidad que respete la libertad y la dignidad plenas (Largacha
etal.,, 2015; Cordua, 2002; Arandia & Portales, 2015; Rodrigo, 2004).

Los procesos de autoevaluacién y autocritica facilitan la reflexion sobre la naturaleza y
trascendencia del ser humano (Riveros, 2014).

La psicoterapia humanista se centra en la autodeterminacién del individuo, quien, aunque
influenciado por su pasado y entorno, es capaz de tomar decisiones. Se destacan tres
formas de darse cuenta: la percepcidn externa, la autoobservacion y la exploracion del
mundo imaginado (Riveros, 2014).

Lafenomenologia se utilizacomo método para investigary comprender cémo se desarrollan
los procesos psicoldgicos a partir de la experiencia humana (Gonzélez, 2006).

La intervencion psicoeducativa grupal permite el intercambio de experiencias entre
personas con caracteristicas similares, favoreciendo el apoyo social y la aceptacién de la
diversidad de opiniones (Riveros, 2014). Este enfoque humanista en la terapia con adultos
mayores se centra en la experiencia subjetiva y el potencial de crecimiento personal,
valorando la autenticidad, la empatia y la autoexploracion. Esto permite que los pacientes
se sientan escuchados y comprendidos en su singularidad.

El bienestar psicolégico es fundamental al trabajar con adultos mayores, y su relevancia
se acentlia por varias razones: se relaciona con una mejor expectativa de vida y con
el aumento de la poblacion de personas de 65 afios 0 més. Cada individuo presenta
caracteristicas, condiciones y situaciones de vida Unicas en la senectud. Por lo tanto, es
necesario replantearse nuevas metas y objetivos, adaptarse a la fase en la que se encuentran
y adquirir nuevas habilidades y estrategias para resolver problemas (Perera, Rodriguez y
Ranero, 2017).

Los terapeutas pueden facilitar un espacio donde los adultos mayores expresen sus
preocupaciones, miedos y esperanzas, lo que resulta especialmente util para enfrentar los
desafios del envejecimiento. Este enfoque también fomenta el desarrollo de una relacién
terapéutica sélida, donde el terapeuta actiia como guia en lugar de experto, empoderando
a los pacientes para que encuentren sus propias respuestas y soluciones.

Esto no solo mejora su bienestar emocional, sino que también les ayuda a desarrollar una
mayor resiliencia ante las dificultades de esta etapa de la vida.

ARTETERAPIA

La arteterapia en adultos mayores puede mejorar notablemente su calidad de vida,
autoestima y bienestar emocional. Segin Au-Yeung et al. (2020), las actividades de
expresion visual, como la pintura y el collage, pueden reducir los sintomas de depresioén y
promover el bienestar emocional, especialmente en personas con demencia o Alzheimer.
Estas actividades permiten que los participantes expresen emociones y recuerdos de
manera segura, mientras fortalecen habilidades motoras y la interaccion social.

n9



Il Encuentro de Innovacion Pedagogica / Experiencia de Innovacion Pedagogica 2025

MUSICOTERAPIA

La musicoterapia ayuda a reducir la ansiedad, mejorar la memoria y proporcionar una via
de expresién emocional en adultos mayores con demencia, utilizando tanto intervenciones
activas como pasivas para estimular recuerdos positivos y mejorar el bienestar general.
(Owens, 2014)

Descripcion de la innovacion

El proceso de implementacién estuvo a cargo de cuatro estudiantes de cuarto ano de
universidad, quienes, con la asesoria y el acompafiamiento de su docente, disefiaron y
aplicaron el programa de intervencién.

GESTION DE ACCESO A POBLACION

De acuerdo a los productos esperados del curso Disefio de programas de intervencion en
psicologia, para poder alcanzar la competencia de Intervencién del curso se encuentra
planteado una etapa inicial de identificacion de la poblacién objetivo.

Los estudiantes a cargo de la intervencion seleccionaron implementar su propuesta con
una poblacién vulnerable conformada por adultos mayores miembros del Centro Geridtrico
Cari Nonni (CGCN).

Posterior a la gestién y trémites realizados por los estudiantes, lo que fortalece sus
habilidades de gestion, se obtiene el permiso y la autorizacién correspondientes.

LiNEA DE BASE

Los estudiantes, con la asesoria de su docente a cargo, identifican las técnicas e instrumentos
acordes a aplicar a la poblacion objetivo y poder establecer la linea de base, lo que permitio
el disefio de la propuesta de intervencién.

DiSENO E IMPLEMENTACION

En esta parte del curso, los alumnos en trabajo de gabinete elaboran su propuesta de
intervencion de acuerdo a las necesidades identificadas en la linea de base, para lo cual se
establecen los siguientes objetivos:

® OBJETIVO GENERAL

Promover el mantenimiento y la mejora de las funciones cognitivas y del estado
emocional de los adultos mayores del CGCN que contribuyen al bienestar general.

® OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Fortalecer la memoria a corto y mediano plazo en los adultos mayores del CGCN
mediante taller de reminiscencias.

- Reforzar el estado emocional de los adultos mayores del CGCN, mediante actividades
de arteterapia que fomenten la expresion de sus emociones y mejoren su calidad de
vida y autoestima.
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Proceso de implementacion de la innovacion

DESCRIPCION DE LAS SESIONES

Las implementaciones de las sesiones corresponden al semestre 2024-20 correspondiente
al curso de Disefio de Programas de Intervencién Psicolégica cuyo objetivo es disefiar
diferentes tipos de programas de intervencién en las diferentes dreas de la psicologia como
profesion, segun las necesidades de la unidad de andlisis.

® SESION 1. MEMORIAS COMPARTIDAS

La sesion se realizo el 14 de octubre de 2024 correspondiente a la semana 10 con la
participacion activa de 18 residentes y una duracion de 70 minutos. El objetivo principal
fue fomentar la capacidad de los adultos mayores para recordar eventos, personas y
lugares significativos mediante estimulos visuales.

Se logr6 una integracion plena entre los participantes desde el inicio, destacando la
dindmica del bailetén, que promovié la interaccién y gener6é un ambiente cargado
de entusiasmo. A lo largo de la actividad, los adultos mayores mostraron un notable
incremento en su energia, motivacion y disposicion para participar. Ademds, se fomentd
un espacio para compartir historias de vida, lo que permitié a los participantes revivir
recuerdos y fortalecer su vinculo grupal.

Sin embargo, se presentaron dificultades, tales como intervalos entre actividades que se
prolongaron, afectando la fluidez de la sesion. La reorganizacién del mobiliario también
demord el desarrollo de las dindmicas. Ademas, las diferentes condiciones fisicas de los
participantes representaron un desafio para garantizar una participacion equitativa.

A pesar de estos retos, la sesion resulto exitosa, logrando fortalecer la conexién grupal y
estimulando la evocacién de recuerdos significativos.

® SEsION 2. TESOROS OCULTOS

La segunda sesion se llevé a cabo el 21 de octubre de 2024, semana 11 del periodo
académico, con la participacion de 20 residentes y una duracién de 70 minutos. El
objetivo fue fortalecer la memoria de trabajo y la memoria sensorial inmediata mediante
la exploracién tactil.

La dindmica Ritmo de Energia permiti6 mantener a los adultos mayores activos,
mejorando su concentracién y motivacion. Se observé una participacion mas enfocada,
especialmente entre los residentes con diferentes discapacidades, quienes lograron
identificar objetos a través del tacto, lo que mejord su memoria de trabajo de manera
dindmica.

No obstante, algunas dificultades surgieron debido a las limitaciones fisicas de los
participantes, lo que dificulté su plena participacion en algunas actividades. La
proximidad reducida existente entre los participantes también afecté el dinamismo de
la actividad.

No obstante los desafios, la sesion cumplié su objetivo, promoviendo la integracion, la
concentracion y el fortalecimiento de la memoria en un ambiente de colaboracién.

121



Il Encuentro de Innovacion Pedagogica / Experiencia de Innovacion Pedagogica 2025

® SesiON 3. CAMINO DE MEMORIAS JAVENTURAS EN CADA PAsO!
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La sesion nuimero 3 se realizé el 28 de octubre de 2024, correspondiente a la semana 12
del ciclo académico, con la participacion de 24 residentes y una duracién de 70 minutos.
El objetivo principal fue estimular la memoria y la atencién a través de una actividad
ludica y participativa. La dindmica Pasa el Sorbete logré promover la cohesién grupal,
aumentando la interaccién entre los participantes. Ademds, fomento la creatividad, ya
que los residentes buscaron nuevas estrategias para afrontar los retos propuestos. La
actividad también mejoro las habilidades comunicativas, favoreciendo un ambiente de
apoyo mutuo. Se presentaron dificultades en el manejo del tiempo y la coordinacion, lo
que gener6 un ritmo irregular. La falta de apoyo por parte del encargado también limité
la atencion a las necesidades de los participantes.

Pese a los inconvenientes, la sesién fue exitosa, promovié la participaciéon y el
fortalecimiento de las relaciones interpersonales.

SESION 4, MANITOS A CREAR: jEXPRESANDO EMOCIONES!

La sesion numero 4, realizada el 4 de noviembre de 2024, en la semana 13, cont6 con la
participacion de 20 residentes y una duracién de 70 minutos. El objetivo fue estimular la
motricidad fina y la expresion emocional a través de una actividad creativa. La dindmica
Activacién Muscular generd un ambiente enérgico, promoviendo la participacién
activa y la cooperacion entre los residentes. Ademas, se observé un incremento en la
interaccion social y el fortalecimiento de habilidades comunicativas. No obstante,
algunas dificultades surgieron debido a las condiciones fisicas de los participantes,
lo que limit6 su participacion plena. El horario de visita coincidié con la actividad,
afectando la asistencia de algunos residentes, y la plastilina estaba demasiado dura para
su manipulacion, lo que dificulté el desarrollo de la actividad.

Aunque se presentaron dificultades, la actividad estimuld la creatividad y favorecié la
expresion emocional de los participantes, logrando los objetivos establecidos para la
sesién.

SESION 5: TEJIENDO MAGIA

La sesion nimero 5, realizada el 11 de noviembre de 2024 en la semana 14, conté con
la participacion de 20 residentes y una duracién de 70 minutos. El objetivo principal
fue fomentar la creatividad, la expresion emocional y la interaccion social mediante
actividades artisticas con lana. La dindmica del karaoke permitié que los participantes
se integraran plenamente, superando posibles reticencias y promoviendo un ambiente
de companerismo y colaboracién. Sin embargo, se presentaron dificultades en la
reorganizacion del mobiliario, que requirié tiempo adicional, y las limitaciones fisicas de
algunos participantes restringieron su capacidad para participar plenamente. Ademas,
algunas figuras propuestas en la actividad resultaron dificiles de realizar, lo que causé
frustracion en algunas participantes.

Aun con los inconvenientes, la actividad favorecié el fortalecimiento de la creatividad y
la interaccién social de los residentes, alcanzando los objetivos establecidos en la sesion.
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Evaluacion de resultados
RESULTADOS CUALITATIVOS

® El curso de Disefio, permite que cada uno de los estudiantes fortalezca capacidades de
gestion que no se trabajan especificamente durante la carrera, sin embargo, los tramites,
habilidades de comunicacién y negociacién permite a los alumnos establecer vinculos
con autoridades de cada una de las instituciones u organizaciones con las que trabajaron.

® De igual forma los estudiantes pudieron afianzar su sensibilidad social y empatia en la
practica, esencia de la carrera que permitira consolidar competencias especificas como
ejercer éticamente, relacionarse apropiadamente con otros, trabajar con diversidad y
comprension cultural, actuar como un profesional basado en la evidencia, reflexionar
sobre su propia labro y objetivos profesionales, asi como comunicarse eficazmente.

® |a aplicacién de los programas incluyé poblaciones, como los alumnos de educacién
inicial de unainstitucién educativa (IE) privada, para mejorar su comportamiento; varones
del programa “Hombres por la igualdad’, para disminuir la violencia de pareja; alumnos
de secundaria de una IE privada, para promover la equidad de género, y el dirigido a
adultos mayores del CGCN producto de esta innovacion. Como se evidenciar el curso
promueve a que los estudiantes contribuyan a la mejora de capacidades y la inclusion
de poblaciones vulnerables, donde el trabajo del psicélogo no llega oportunamente.

® Si bien todos los trabajos alcanzaron las competencias y aprobacién de la materia, el
realizado por los alumnos Nadia Cutire Vargas, Jose Herrera Cumpa, Lorena Huayta
Huaman y Ximena Ojeda Hurtado merece una mencién especial y se presenta como
una innovacion, por el compromiso y la dedicacion en todas las actividades en las que se
involucraron y el acceso a la poblacion vulnerable, en mérito a su gestion y atencién.

RESULTADOS CUANTITATIVOS

Entre los resultados cuantitativos se contempla la evaluacion pretest y postest en los
participantes lo que corrobora el alcance de objetivos planteados, el test Mini-Mental State
Examination (MMSE) evalua la funcién cognitiva incluyendo orientacién (tiempo y espacio),
fijacion, concentracién y calculo, memoria (tanto inmediata como a corto plazo), lenguaje
(denominacion, repeticién, lecturay escritura) y funciones constructivas. Es una herramienta
de calificacién rapida y sencilla para detectar posibles alteraciones en la funcién cognitiva.

Asimismo, Se utilizé una Ficha de cotejo elaborada con fines de evidenciar los logros asi
como la encuesta de satisfaccion de los beneficiarios del Programa.

La figura 3C.1 muestra las puntuaciones del pretest MMSE desglosadas por areas,
Orientacién, Memoria, Atencion y Célculo, Evocacién y Lenguaje. La leyenda indica que los
colores azul, rojo y amarillo representan, respectivamente, puntuaciones normales, bajas y
con déficit. En la mayoria de las areas evaluadas, los participantes obtuvieron puntuaciones
normales, como en Orientacion (10 puntos), Memoria (12 puntos), Atencién y Calculo (14
puntos), Evocacién (8 puntos) y Lenguaje (12 puntos). Sin embargo, también se observan
algunos casos con puntuaciones bajas o con déficit en ciertas areas. La figura 3C.2 muestra
las puntuaciones del postest MMSE desglosadas por areas: Orientacién, Memoria, Atencién
y Cdlculo, Evocacion y Lenguaje. La leyenda indica que los colores azul, rojo y amarillo
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Figura 3C.1. Puntuaciones del pretest Mini Mental State Examination por areas.

representan, respectivamente, puntuaciones normales, bajas y con déficit. En la mayoria
de las areas evaluadas, los participantes obtuvieron puntuaciones normales, como en
Orientacién (10 puntos), Memoria (12 puntos), Atencion y Calculo (14 puntos), Evocacion
(10 puntos) y Lenguaje (14 puntos). Sin embargo, también se observan algunos casos con
puntuaciones bajas o con déficit en ciertas areas.

La figura 3C.3 muestra los resultados del pre y el postest MMSE. En relacién a la funcién
cognitiva de los residentes del CGCN, en la categoria de funcién cognitiva normal, se observa
una leve mejoria pasando de 7 participantes, en el pretest, a 8 en el postest; en déficit leve,
el puntaje aument6 de 6 a 7. En déficit moderado, hubo una mejora, disminuyendo de 3 a
1 punto. Por Ultimo, en déficit grave, el puntaje se mantuvo en 4 residentes entre el pre 'y
el postest.
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Figura 3C.2. Puntuaciones del Post Test Mini Mental State Examination por dreas
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Figura 3C.3. Puntuaciones del pre y postest Mini-Mental State Examination (MMSE).

En la figura 3C4 se presentan los resultados obtenidos en la preevaluacién de la ficha de
cotejo. En el item 1, “Establece contacto visual con los facilitadores’, 14 participantes no lo
realizaban. En el ftem 2, “Expresa verbalmente satisfaccion o alegria’, 12 participantes no
cumplian con este comportamiento. En el item 3, “Interactda espontidneamente con otros
residentes’, 10 participantes no lo hacian. En el item 4, “Se despide con una expresion
amigable o de satisfaccion’, 8 no cumplian con este item. En el item 5,”Demuestra disposicion
para colaborar’, 10 participantes no mostraban esta actitud. En el item 6,"Muestra entusiasmo
cuando se les propone una nueva actividad’, 11 participantes no mostraban entusiasmo. En el
item 7,“Muestra expresiones de afecto hacia otros’, ningun participante evaluado cumplia con

d

este comportamiento. En el item 8, “Expresa deseos de participar en la siguiente actividad’,
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Figura 3C.4. Resultado de la preevaluacion de la ficha de cotejo. ECVF: Establece contacto visual con los
facilitadores; EVS: Expresa verbalmente satisfaccion o alegria: IAEOR: Interactda espontdneamente con
otros residentes; SDEA: Se despide con una expresién amigable o de satisfaccion; DDPC: Demuestra
disposicion para colaborar; MEPNA: Muestra entusiasmo cuando se les propone una nueva actividad;
MEAO: Muestra expresiones de afecto hacia otros; EDPSA: Expresa deseos de participar en la siguiente
actividad; MAPDA: Mantiene una actitud positiva durante la actividad; ECA: Evita conductas de aislamiento.
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Figura 3C.5. Resultados de la postevaluacion de ficha de cotejo de los residentes del centro geriatrico
Cari Nonni. ECVF: Establece contacto visual con los facilitadores; EVS: Expresa verbalmente satisfaccion o
alegria: IAEOR: Interactua espontdneamente con otros residentes; SDEA: Se despide con una expresion
amigable o de satisfaccion; DDPC: Demuestra disposicion para colaborar; MEPNA: Muestra entusiasmo
cuando se les propone una nueva actividad; MEAO: Muestra expresiones de afecto hacia otros; EDPSA:
Expresa deseos de participar en la siguiente actividad; MAPDA: Mantiene una actitud positiva durante la
actividad; ECA: Evita conductas de aislamiento.

10 participantes no mostraban esta disposicién. En el item 9, “Mantiene una actitud positiva
durante la actividad’, 11 participantes no cumplian con este comportamiento. Finalmente, en
el ftem 10, “Evita conductas de aislamiento’, 14 participantes no mostraron esta actitud.

En la figura 3C.5 se presentan los resultados obtenidos en la postevaluacién de la ficha de
cotejo. En el item “Establece contacto visual con los facilitadores’, los 20 participantes lo
realizaban. En el item “Expresa verbalmente satisfaccion o alegria’, 18 participantes cumplian
con este comportamiento. En el item “Interactia espontaneamente con otros residentes’, 16
participantes silo hacian. En el item“Se despide con una expresion amigable o de satisfaccion’,
los 20 participantes cumplian con este comportamiento. En el item “Demuestra disposicion
para colaborar’, los 20 participantes mostraron disposicion para colaborar. En el item “Muestra
entusiasmo cuando se les propone una nueva actividad’, 18 participantes mostraron
entusiasmo. En el item “Muestra expresiones de afecto hacia otros’, 12 participantes lo
realizaban. En el item “Expresa deseos de participar en la siguiente actividad’, 18 participantes
mostraron esta disposicion. En el item “Mantiene una actitud positiva durante la actividad’, 19
participantes cumplian con este comportamiento. Finalmente, en el item “Evita conductas de
aislamiento’, 18 participantes mostraron esta actitud.

En la figura 3C.6 se presentan los resultados de la encuesta de satisfaccion aplicada tras
las cinco sesiones del programa de intervencién, con 20 participantes. En la categoria
“maravilloso’, los puntajes aumentaron significativamente de 11, en la primera sesion, a
17, en la quinta. La categoria “feliz” se mantuvo constante en 3 durante todo el programa.
En cambio, las categorias “triste” y “enojado” comenzaron con puntajes de 2 en la primera
sesion, reduciéndose a 0 en la ultima sesion.
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Figura 3C.6. Comparacion de los resultados de la encuesta de satisfaccion de las sesiones.

CONCLUSIONES

e Se destaca la necesidad de adaptar las actividades para alinearlas con las capacidades y
preferencias individuales, promoviendo asi una mayor participacion.

® lasactividades han demostrado ser muy efectivas. Ademas de mantener la mente activa,
fortalecen el bienestar emocional y fisico de los residentes, lo que generé satisfaccion
personal y un sentido de logro.

e Elprograma hafacilitado la creaciony el fortalecimiento de las relaciones interpersonales,
lo que contribuye, significativamente, a prevenir y reducir el aislamiento social.

® El programa Caminos de Vida demuestra que la combinacién de estimulacién cognitiva,
ejercicios de reminiscencia y actividades artisticas contribuye significativamente al
fortalecimiento de las funciones mentales y al bienestar emocional de adultos mayores,
promoviendo un envejecimiento activo y enriquecedor.

® |os hallazgos sugieren que el programa puede ser replicado y adaptado en otros contextos
geridtricos, con énfasis en la importancia de continuar investigando y desarrollando
intervenciones innovadoras que atiendan las necesidades cambiantes de esta poblacion.

® |os estudiantes de psicologia de la Universidad Continental complementaron su
formaciénal integrar la teoriay la praxis en el disefio y laimplementacion de la propuesta,
evidenciaron y cristalizaron sus competencias y una formacion integral para asumir la
Gltima etapa de su carrera en Internado, que realizaran el siguiente afio.
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SOLUCIONES EDUCATIVAS PARA LA COMUNIDAD

Semillero Continental:
la dopamina del logro

Continental Incubator: Achievement dopamine

Alvaro Adridn Rodriguez Barriga
Universidad Continental, Perd, arodriguezb@continental.edu.pe

RESUMEN

Semillero Continental: La Dopamina del Logro ha transformado la incertidumbre de 80 colegiales en
claridad y motivacion, ayudandolos a visualizar y construir un futuro con propésito y metas alcanzables.
Esta innovacion pedagdgica, que incluye un semillero como pilar fundamental, fue llevada a la realidad
por 15 jovenes universitarios de la Universidad Continental, quienes, dentro del curso Laboratorio de
Liderazgo e Innovacién y en conjunto con su docente, hicieron posible este impacto.

La metodologia utilizada en esta innovacion se fundamenta en principios de la investigacion-accion,
métodos basados en la motivacion y técnicas de aprendizaje experiencial, combinando rigor cientifico
con herramientas practicas que impactan directamente en la percepcion y proyeccion de jévenes en
etapa escolar. Antes de la implementacion, solo el 15 % de los colegiales intervenidos tenian claridad
sobre lo que querian para su futuro y inicamente el 20 % mostraba motivacion académica orientada
a metas. Tras la intervencion, los resultados se dispararon: un 85 % de los colegiales logré definir
claramente sus objetivos y proyecciones a futuro, y el mismo porcentaje incrementé su motivacion para
comprometerse con actividades relacionadas con sus metas. Esto representa un aumento de 70 puntos
porcentuales en claridad y proyeccién de futuro, y 65 puntos en motivacion académica. Estos logros
evidencian el poder transformador de la innovacion llamada Dopamina del Logro, logrando convertir la
incertidumbre en claridad y el desinterés en compromiso hacia un futuro mejor definido.

Palabras clave: orientacion, accion, inspiracion, futuro.

ABSTRACT

Continental Seedbed: The Dopamine of Achievement has transformed the uncertainty of 80 students
into clarity and motivation, helping them visualize and build a future with purpose and achievable goals.
This pedagogical innovation, which includes a seedbed as a fundamental pillar, was brought to life by
15 young university students from Continental University. This impact was made possible through the
Leadership and Innovation Laboratory course, together with their instructor.

The methodology used in this innovation is based on action research principles, motivation-based
methods, and experiential learning techniques, combining scientific rigor with practical tools that directly
impact the perception and future prospects of young students in school. Before implementation, only
15% of the students in the program were clear about what they wanted for their future, and only 20 %
displayed goal-oriented academic motivation. After the intervention, the results skyrocketed: 85 % of the
students were able to clearly define their goals and future plans, and the same percentage increased
their motivation to engage in activities related to their goals. This represents a 70-point increase in clarity
and future plans, and a 65-point increase in academic motivation. These achievements demonstrate the
transformative power of the innovation called Achievement Dopamine, which transforms uncertainty into
clarity and selflessness into commitment to a better-defined future.

Keywords: orientation, action, inspiration, future.
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INTRODUCCION

En un mundo donde la incertidumbre sobre el futuro es una constante, especialmente
entre colegiales del quinto de secundaria, la necesidad de innovaciones pedagdgicas
que impulsen la claridad de metas y la motivacién personal es mas urgente que nunca.
Segun Flores (2023), el 62,5 % de estudiantes en quinto de secundaria, manifiestan que la
incertidumbre sobre el futuro es una preocupacién constante y no tienen herramientas
practicas para ayudarlos a resolver esta inquietud. Esta innovacion nace como una
propuestainnovadora, fundamentada en cienciay practica, para reconstruir la forma en que
los colegiales visualizan y construyen su futuro. Se ha logrado combinar con éxito principios
de la motivacion, aprendizaje experiencial y coaching en un enfoque préctico que guia a
los participantes desde la introspeccion hasta la accion concreta. A través de la intervencion
de estudiantes de la Universidad Continental formados como coaches, ejecucion de
dinamicas creativas poderosas para ayudar al autoconocimiento, la creacién de murales-
collage, se ha logrado activar circuitos de recompensa en el cerebro de colegiales a punto
de egresar de sus instituciones, generando claridad de objetivos, compromiso y confianza.
No solo se ha mejorado la proyeccién de los colegiales hacia su futuro, sino que también
impacta positivamente en su motivacion académica y personal. Los resultados iniciales
muestran incrementos significativos en claridad de metas (+ 70 %) y autoeficacia (+ 65 %),
evidenciando su potencial como un catalizador para el desarrollo juvenil.

DESARROLLO

Marco teorico

Diversos estudios han identificado que muchos adolescentes enfrentan incertidumbre sobre
su futuro, lo que afecta su motivacién académicay proyeccién personal. Segun la Unesco, este
fenémeno, conocido como “crisis de propdsito’; esté relacionado con la falta de herramientas
efectivas para promover la planificacion a largo plazo. Modelos previos han abordado el
desarrollo de habilidades de autorregulacién y orientacion vocacional, pero Dopamina del
Logro introduce un enfoque innovador basado en el impacto emocional del logro.
TEORIA DE LA AUTOEFICACIA

La autoeficacia, definida como la creencia en la capacidad personal para alcanzar metas,
es esencial para el logro humano (Bandura, 1977). La intervencién de Dopamina del Logro
refuerza esta percepcion mediante dindmicas que transforman ideas abstractas en metas
concretas, fomentando la confianza en las capacidades individuales.

NEUROCIENCIA MOTIVACIONAL: LA DOPAMINA Y EL LOGRO

La dopamina es un neurotransmisor clave en el sistema de recompensa del cerebro, liberado
al experimentar progreso o alcanzar objetivos (Schultz, 1997). Este modelo aprovecha
este principio al disefar actividades que generan pequefas recompensas emocionales,
incrementando la motivacién intrinseca.

Cuando estamos en modo “creativo’, nuestro cerebro genera dopamina (Villarreal, 2021). La
dopamina juega un papel importante en la forma en que experimentamos alegria. Es una
parte importante de nuestra capacidad humana Unica para pensar y planificar. Nos ayuda a
trabajar duro y centrarnos en encontrar cosas interesantes.
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APRENDIZA]E EXPERIENCIAL

Kolb (1984) destaco que las experiencias practicas son fundamentales para el aprendizaje
profundo. En Dopamina del Logro, las actividades, como los murales-collage, permiten a
los estudiantes conectar reflexiones personales con acciones concretas, visualizando de
manera tangible su futuro deseado.

PsicoLoGiA DEL LOGRO

McClelland (1961) identificé la necesidad de logro como un motor interno para alcanzar
metas desafiantes. Esta teoria se aplica al proporcionar un entorno donde los estudiantes
reciben retroalimentacion constante, fomentando una actitud de superacién personal.

CONCEPTOS CLAVE

© CLARIDAD DE OBJETIVOS. La capacidad de establecer metas especificas y alcanzables es
esencial para el éxito personal y profesional (Locke & Latham, 2002).

® RecoMPENSAS. Las pequerias recompensas a lo largo del proceso fortalecen el compromiso
y la motivacién.

® PRoYECCION A FuTuRo. Visualizar un futuro realista y deseado es esencial para la formacion
de laidentidad y la autorregulacién (Markus & Nurius, 1986).

® CoACHING ENTRE PARES. La participacion de estudiantes universitarios como facilitadores
crea un aprendizaje horizontal y colaborativo, inspirando a los participantes mas jévenes.

Descripcion de la innovacion

Una de las inquietudes mas grandes que he enfrentado como docente es ver cdmo muchos
jovenes, tanto en la universidad como en el colegio, navegan sin un rumbo claro, sin saber
qué quieren para su futuro. Esa fue mi mayor motivacion: tener un semillero de lideres para
mis estudiantes universitarios y generar una formacién con propésito, viendo resultados
tangibles gracias a su accionar para luego, crear una herramienta educativa que inspire,
empodere y brinde a colegiales, claridad sobre su futuro, algo que no solo impacte y quede
en el aula, sino que trascienda a su vida personal y profesional.

Al principio, junto a mis estudiantes universitarios, queriamos construir una metodologia
innovadora que combine creatividad y coaching para que 80 colegiales puedan transformar
su incertidumbre en una vision clara, alcanzable y emocionante de su futuro, impactando
asi positivamente en la sociedad. Esperabamos que los colegiales, adquieran mayor claridad
sobre sus metas y fortalecieran su confianza. Pero lo logrado, superé nuestras expectativas:
70 % de los estudiantes pasaron de no tener metas claras a establecer objetivos concretos.
85 % aumento su motivacion académica, comprometiéndose mas con sus estudios. Murales
y reflexiones llenas de suefios y propésitos que demostraron que la metodologia no solo
funciong, sino que transformé vidas.

No se trata solo de una innovacion pedagdgica mas; es un movimiento que activa la chispa
dellogro en lajuventud, es un modelo que demuestra que, con las herramientas adecuadas,
todos pueden imaginar, disefar y alcanzar un futuro que los motive a levantarse cada dia.
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Proceso de implementacion de la innovacion

Fase 0. CRITERIOS Y SELECCION DE ALUMNOS PARTICIPANTES DEL SEMILLERO (Semana4)

Criterios de seleccion de 15 estudiantes universitarios que fueron formados en el semillero
de lideres.

Motivacién

Habilidades de comunicacion
Compromiso

Empatia

FAsE |. PRESENTACION DEL PROYECTO Y CAPACITACION EN SEMILLERO CONTINENTAL (Semanas 5-7)

SEMANA 5. Se presenta el proyecto a los 15 estudiantes seleccionados. Se explica la
funcién del semillero, su proposito, los objetivos y las responsabilidades que tendran
como codches. Se realizan dindmicas de sensibilizacién sobre laimportancia del coaching
juvenil. El docente capacita y prepara a los seleccionados con teoria y practica mediante
sesiones sincronas y asincronas.

SEMANA 6. Capacitacion tedrica-practica por parte del docente a los universitarios
seleccionados sobre el impacto de la motivacién y técnicas de coaching para
adolescentes. Se aplican talleres practicos con ejercicios de role-play y simulaciones de
dindmicas en clase con el apoyo del resto de la clase.

SemaNA 7. Desarrollo y prueba en vacio de las actividades a implementar en el colegio,
incluyendo guias de reflexién y técnicas de evaluacion. Los coaches trabajan junto al
docente y en equipos para disefiar las dindmicas y presentarlas para retroalimentacion.

FAsE 2. INTERVENCION EN EL CoLeGio NEPTALi VALDERRAMA (semanas 8-12)
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SemANA 8. Coaches del semillero llegan a la sesién inicial con los colegiales para explicar el
programa, generar interés y establecer confianza. Los universitarios en coordinacién con
el docente aplican dindmicas rompehielos y una charla motivacional breve. Se aplican
cuestionarios iniciales para evaluar el estado preintervencion.

Semana 9. Se inicia la segunda intervencién con una actividad reflexiva a cargo de los
coaches universitarios con la pregunta generadora dirigida a los colegiales ;Cémo se
ven en el futuro? Incluye una técnica dirigida a los colegiales de visualizacion guiada
y un ejercicio de dibujar escenarios futuros. Los coaches respetan la guia del docente,
generando un ambiente creativo.

SemANA 10. Los coaches universitarios aplican la dindmica de la busqueda personal para
los colegiales, esto tiene como objetivo que los intervenidos identifiquen sus talentos,
habilidades y pasiones. Se trabaja en pequeios grupos para definir metas personales. Se
realizan actividades practicas con tarjetas y preguntas reflexivas dirigidas.

SemaNA 11. Los colegiales, guiados todo el momento, por sus coaches universitarios,
diseAan un mural visualizando sus metas y suefios a futuro. Utilizan imagenes, palabras
y dibujos que representan sus aspiraciones. Se genera una sesién creativa con materiales
como cartulina, revistas, marcadores y pegamento.
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® Semana 12. Socializacién del mural y compromiso: los colegiales presentan su mural al
grupo, a sus coaches y explican su significado. Se concluye con un compromiso personal
hacia sus metas. Se dan exposiciones grupales y discusiones abiertas.

Fase 3: CIERRE Y RETROALIMENTACION (semana 13)

® Semana 13. Aplicacion de cuestionarios finales (postintervencion) y analisis de los murales
para evaluar cambios en claridad de objetivos y motivacién. Se cierra el programa con
una ceremonia simbolica de reconocimiento para los colegiales y agradecimiento a los
coaches del semillero de liderazgo. Se entregan presentes, se muestran los principales
logros y se finaliza con una actividad de reflexién conjunta.

Evaluacion de resultados

RESULTADOS: IMPACTO EN COLEGIALES
© CLARIDAD DE OBJETIVOS, PROYECCION A FUTURO Y MOTIVACION ACADEMICA (Tabla 3D.1)

— ANTES DE LA INTERVENCION. Solo el 15 % de los colegiales afirmaba tener claridad en sus
objetivos (sumando “Totalmente de acuerdo”y “De acuerdo”), mientras que el 60 %
estaba en desacuerdo o totalmente en desacuerdo.

— DeEsPuEs DE LA INTERVENCION. Hubo un cambio significativo, ya que el 85 % ahora afirma
tener claridad en sus objetivos, con un 45 % en la maxima categoria.

El aumento significativo en la claridad de objetivos puede relacionarse con teorias
de motivacién intrinseca, como la propuesta por Ryan y Deci (2000) en su Teoria
de la Autodeterminacién. Esta sefiala que la claridad en metas es un componente
esencial para fomentar la autonomia y el compromiso. Este cambio demuestra que
el Semillero del Logro no solo motiva, sino que ayuda a los colegiales a organizar
sus ideas y metas de manera tangible, preparandose para transitar hacia un futuro
educativo o profesional con mayor direccion y seguridad.

® ProYEccION A FuTuRrO (Tabla 3D.2)

— ANTES DE LA INTERVENCION. Solo un 15 % de los colegiales se proyectaba positivamente
hacia el futuro, mientras que un alarmante 65 % tenia una percepcion negativa o nula.

Tabla 3D.1. Claridad de objetivos (antes vs. después de Semillero Continental)

Respuesta Antes de la intervencion  Después de la intervencion
Totalmente de acuerdo 5% 45%

De acuerdo 10 % 40 %

Neutral 25 % 10 %

En desacuerdo 30 % 3%
Totalmente en desacuerdo 30% 2%

Total 100 % 100 %

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 3D.2. Proyeccion a futuro (Antes vs. después de Semillero Continental)

Respuesta Antes de la intervencion Después de la intervencion
Totalmente de acuerdo 4% 40 %

De acuerdo 11 % 45 %

Neutral 20 % 10 %

En desacuerdo 35% 3%
Totalmente en desacuerdo 30 % 2%

Total 100 % 100 %

— DEsPUEs DE LA INTERVENCION. La percepcion positiva se elevd drasticamente al 85 %, con
un 40 % en “Totalmente de acuerdo”y un 45 % en “De acuerdo”.

La proyeccion a futuro esta estrechamente ligada al concepto de esperanza aprendida
(Seligman, 1991), que destaca la importancia de brindar herramientas para visualizar
un futuro mejor, especialmente en contextos de incertidumbre. Actividades como el
mural y el trabajo reflexivo en el semillero fomentaron un cambio en la vision del
futuro, una habilidad crucial para mantener la motivacion académica.

El Semillero del Logro no solo mejora el presente de los colegiales, sino que también
construye una perspectiva positiva hacia su futuro. Esto lo posiciona como un programa
transformador, ideal para jovenes en etapas cruciales de desarrollo personal.

® MOoTIVACION ACADEMICA ORIENTADA A METAS (Tabla 3D.3)

— ANTES DE LA INTERVENCION. Solo el 20 % de los colegiales mostraba motivacion académica,
mientras que el 50 % tenia actitudes negativas al respecto.

— Desputs DE LA INTERVENCION. El 85 % se siente motivado, con un 50 % en “Totalmente de
acuerdo”. La motivacion académica orientada a metas se vincula a la Teoria de Metas
de Logro (Elliot & Dweck, 1988), que enfatiza la importancia de crear entornos donde
los colegiales puedan identificar metas claras y alcanzables. Los colegiales pudieron
visualizar los pasos necesarios para alcanzar sus aspiraciones, incrementando su

Tabla 3D.3. Motivacion académica orientada a metas (antes vs. después de Semillero Continental)

Respuesta Antes de la intervencion Después de la intervencién
Totalmente de acuerdo 8% 50 %

De acuerdo 12 % 35%

Neutral 30% 10 %

En desacuerdo 25 % 3%
Totalmente en desacuerdo 25 % 2%

Total 100 % 100 %
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Tabla 3D.4. Consolidacién de métricas

Métrica Antes de la intervenciéon  Después de la intervencion ~ Aumento (%)
Claridad de objetivos 15 % 85 % +70%
Proyeccion de futuro 15 % 85 % +70%
Motivacién académica 20 % 85 % +65 %

motivacién. Este resultado subraya que el programa no solo impacta en el dmbito
personal, sino que también fomenta un cambio profundo en la actitud hacia los
estudios. Esto lo convierte en un aliado estratégico para instituciones educativas que
buscan mejorar el desempefio académico y reducir tasas de desercion.

® CoNSOLIDACION DE METRICAS (Tabla 3D.4)

— ANTES DE LA INTERVENCION. Antes de implementar el Semillero Continental, solo el 15 %
de los colegiales intervenidos tenian claridad sobre lo que querian para su futuro y
Unicamente el 20 % mostraba motivacién académica orientada a metas.

— Después DE LA INTERVENCION. Los resultados se dispararon. Un 85% logré definir
claramente sus objetivos y proyecciones a futuro; un 85 % aumentd su motivacion
para comprometerse con actividades relacionadas con sus metas. Esto representa un
aumento de 70 puntos porcentuales en claridad y proyeccion de futuro, y 65 puntos
en motivacion académica. Estos logros evidencian el poder transformador de esta
innovacion, que convirtié la incertidumbre en claridad y el desinterés en compromiso
hacia un futuro mejor definido.

RESULTADOS: IMPACTO EN UNIVERSITARIOS

Se evalud el impacto en la comunicacion efectiva, la resolucion de problemas, el trabajo en
equipo, la influencia/motivacién y la planificacién/organizacion (Tabla 3D.5).

Se aplicdé una encuesta a los alumnos seleccionados en el semillero en la fase
postintervencion, indagando si consideran que mejoraron en los indicadores mencionados,
logrando estos resultados, donde 1 es totalmente en desacuerdo, 2 es en desacuerdo, 3 es
neutral, 4 es de acuerdo y 5, totalmente de acuerdo.

Tabla 3D.5. Impacto generado en universitarios formados en el semillero Continental postintervencion

Impacto evaluado 1 2 3 4 5 Total (%)
Comunicacién efectiva 0% 7% 13% 47% 33% 100 %
Resolucién de problemas 0% 13% 20% 40% 27% 100 %
Trabajo en equipo 0% 7% 7% 33% 53% 100 %
Influencia/Motivacion 7% 13% 20% 33% 27% 100 %
Planificacién/Organizacion 0% 7% 20% 47% 27% 100 %
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Comunicacion erecTivA. El 80 % de los universitarios (respuestas en “De acuerdo” y
“Totalmente de acuerdo”) perciben que han mejorado su capacidad para expresar ideas
de manera clara.

ResoLucioN DE PROBLEMAS. El 67 % de los coaches destaco su habilidad para enfrentar
desafios durante las sesiones con los colegiales.

TraBAJO EN EQuIPO. El 86 % respondié positivamente, reflejando la comprensién de
la importancia de la colaboracién en roles y objetivos compartidos. Solo un 7% se
posiciond en un nivel neutral o menor, mostrando un sélido desempefio grupal.

INFLUENCIA Y MoTIVACION. El 60 % se sinti6 capaz de inspirar a los colegiales, aunque un
20 % expreso dudas sobre su capacidad de liderazgo. Esto resalta una oportunidad para
reforzar la capacidad de motivar e influir.

PLANIFICACION Y ORGANIZACION. El 74 % percibi6 que gestionaron adecuadamente su tiempo
y actividades. El 20 % permanecié neutral, mencionando dificultades para perfeccionar
los detalles dentro de los tiempos establecidos.

CONCLUSIONES
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Semillero Continental: la dopamina del logro demostrd ser una metodologia efectiva
para abordar la falta de claridad y propésito en los estudiantes colegiales, impactando
positivamente su motivacién, autoeficacia y proyeccion hacia el futuro. A través de un
enfoque practico, se logré que el 70 % de los participantes logren clarificar sus metas,
mientras que el 85 % aumentd su motivacidon académica.

No solo se ha logrado transformar la vida de los colegiales, sino también la de los
universitarios que asumen el rol de coaches. Con un 80 % destacando mejoras en su
comunicacion efectiva, un 86 % fortaleciendo su trabajo en equipo y un 67 % desarrollando
habilidades de resolucién de problemas, el programa demuestra su capacidad para
formar lideres integrales. Ademas, el 74 % de los participantes mejoré en planificacién
y organizacién, mientras un 60 % logré inspirar y motivar, abriendo oportunidades para
consolidar su liderazgo. Este modelo es una plataforma innovadora que empodera a los
estudiantes universitarios con herramientas practicas para influir y liderar con propésito.
Lapreparaciénenel semillerodel curso, fue clave paragarantizar unaintervencion exitosa.
Los estudiantes universitarios convertidos ahora en coaches o guias cercanos empéticos
lograron una conexién significativa con los estudiantes colegiales, cumpliendo un rol de
liderazgo activo, competencia deseada en este nivel académico.

Las dinamicas de visualizacién y la creacion del mural-collage fueron efectivas para
convertir ideas abstractas en objetivos tangibles, con un enfoque visual y emocional al logro.
Para una proxima intervencion, se pueden incorporar ejercicios mas adaptados a los
contextos individuales de los estudiantes, considerando sus realidades sociales y culturales.
Asi como incrementar la cantidad de sesiones para profundizar la planificacion de metas.
Esta innovacion ofrece un modelo replicable y escalable que no solo transforma vidas
individuales, sino que también fortalece la relacién entre educacioén universitaria y
secundaria, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes y sentando las bases
para un futuro educativo mas humano y efectivo.
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SEMILLERD CONTIMENT AL:
L& DOPAMDMA DEL LOGED Video testimonio de

CONTINENTAL INCUBATOR: la alumna coach de la
RCNTEVEMENT Dk AMIME faculFad dg Medicina,
Valeria Rojas

Enlace
https://youtu.be/
RPKJWvH6uoE

Video resumen de la
experiencia de innovacion
Enlace

https://youtu.be/
DgxD2iAhD8Y

Imagen collage con los mejores trabajos. Enlace https://acortar.link/SyF1xR
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RESUMEN

Un método de visualizacidn inmersiva del espacio arquitectonico mediante la realidad virtual mediante la
inteligencia artificial (IA) como motor de simulacion.

Esta investigacion tuvo como objetivo analizar el uso de herramientas de visualizacion inmersiva
aplicadas a la asignatura de Proyectos en Arquitectura, especificamente en el nivel de Proyectos V. En
este contexto, la IA se emple6 como un sistema de generacion de imagenes bidimensionales que simulan
entornos asociados a diversas sensaciones, como el estrés, el miedo o la desolacion. Asimismo, la IA
permitid la creacion de espacios que evocan sensaciones de calma, estimulo o creatividad.

Para el desarrollo del estudio, se utilizo una metodologia experimental en la que las imagenes
bidimensionales generadas por IA sirvieron como punto de partida para la posterior creacion de entornos
tridimensionales mediante soffware de modelado volumétrico. Estos entornos fueron evaluados por los
propios estudiantes mediante el uso de visores de realidad virtual (Oculus Quest 2.0), con el propésito de
determinar si eran capaces de percibir, interpretar y comprender los espacios arquitectonicos propuestos
por la IA, asi como la carga sensorial que estos transmiten.

La evaluacion se llevo a cabo a través de la inmersion sensorial de los estudiantes y la aplicacion de fichas
de observacion para registrar sus percepciones. Adicionalmente, se exploré la respuesta de estudiantes
de otras disciplinas con el fin de contrastar y enriquecer los resultados desde diferentes enfoques.

Con los resultados, se ha logrado replicar entornos de mayor complejidad.

ABSTRACT

The search for innovation in architecture with new technologies focuses on the convergence between
artificial intelligence (Al) and virtual reality (VR) in the field of architectural design, taking into account the
perception and sensation of virtual spaces in the shot of architects’ decisions in the design process. The
study aims to evaluate the level of perception, realism and sensation experienced by sensory characters
immersed in architectural virtual spaces designed through comparative technological combination in a 2D
environment. An experimental methodology was used based on a diagnosis according to the principles of
neuroarchitecture, identifying the considerations related to sensory characters, followed by the grammatical
generation of the prompt to obtain 2D images through Al, which were recreated in 3D models through of
the Oculus Quest 2. Specific questions were raised that examine the sensations, perception and realism
in the spaces created by Artificial Intelligence, collaborating with the virtual virtualization platform. The
comparative analysis between the sensations anticipated by the designer, those experienced in the virtual
space and the 2D visualization had a favorable impact on the perception and sensation of the virtual
space designed using image generators. An innovative perspective for decision-making in architectural
design is proposed, concluding that the integration of artificial intelligence image generators with VR
suggests significant potential for the application of this technological synergy in the architectural field,
which provides new opportunities for the practical application of these technologies in the workplace.
These conclusions contribute to the understanding of how these technologies can be used in the design
process to improve the quality of architectural spaces and educate future architects in new technologies.

Keywords Artificial Intelligence, Virtual Reality, Sensory Architecture, Architecture, Neuroarchitecture
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INTRODUCTION

After the progress of technology in recent years, considering its innovation, the United
Nations (UN) perceives in Al a possible accelerator of the sustainable development goals
(SDG) by facilitating collaboration between governments, societies and the UN through
effective and predictive responses, which favors developing economies and access to new
markets.! However, a new digital disparity is generated among professionals from advanced
countries in order to obtain the benefits provided by innovative technologies.? Likewise,
the UN in Colombia experimented with virtual reality (VR) to evoke realistic emotions
and explore how emerging technologies can contribute to social visions. Considering
the experiences and perspectives of the UN, emerging technologies have the capacity to
improve SDG 11 regarding sustainable cities and communities by efficiently addressing
urban challenges. Innovative technologies can address urban challenges effectively
through the application of collaborative workshops that employ the visual tools acquired
by innovative technologies? Similarly, project management also decreases resource
consumption. SDG 4, which focuses on educational quality, minimizes the digital gaps that
exist among future architects in digital terms.

In relation to the field of architecture, engineering and construction (AEC), it has an
impact on social well-being and global economic growth, which represents 6 % of global
GDP# Consequently, goals are established in the SDGs for sustainable infrastructure
and innovative and intelligent urbanization processes. In collaboration with emerging
technologies that promote automation and adaptability in various circumstances, these
are used from conceptualization to maintenance management, with the ability to span the
entire building life cycle. Decision-making begins in the conceptualization of the design
through Artificial Intelligence (Al), followed by the prior spatial visualization with virtual
reality in the preliminary project, and the management of the project process through
the Building Information Modeling (BIM). Materials automation through machine learning
enables prediction of material properties, structural design simulation performed by Digital
Twins (GT) for strength and structural performance. 3D printing is for modular system
assemblies, building data processing to optimize operability and complete analysis of
user needs, as well as augmented reality (AR) simulation on the construction site. With the
purpose of carrying out effective projects, reducing delays, cost overruns and optimizing
the productivity and precision of the built environment,’ the transition from industry 4.0
to industry 5.0 aims to add value to digitalization by integrating human intelligence with
autonomous machines, prioritizing sustainability and process efficiency.®

However, with the benefits of industry 5.0, not only does applied technology stand
out, but architecture begins to design environments that promote human well-being
in four dimensions: physical, intellectual, emotional and social, paving the way for the
neuroarchitecture that develops guidelines for its implementation in architectural design.’
There is an approach that considers multisensory interactions and connections to maximize
the potential of architectural design in promoting human social, cognitive and emotional
development, improving the quality of architectural spaces.?

In order to achieve excellence in architectural spaces, it is imperative to develop exhaustive
concepts that are based on the needs, requirements and experiences of the client. An
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alliance is contemplated with artificial intelligence (Al), which is defined as the emulation
of human intelligence processes by machines, especially computer systems, and is applied
in various fields, such as image processing, of natural language, among others [9]. When
applying artificial intelligence, methods such as evolutionary computing are used to
generate innovative and aesthetically efficient architectural images, which constitute the
first decisions in conceptualization and can influence the performance and cost of the
project. In addition, genetic algorithms generate the shape of a building or its facades
through the application of interfaces that enable initial solutions in the CAD environment.’

By sharing these new objectives of building sustainable and long-lasting buildings,
renowned studios such as Zaha Hadid Analytics + Insights, Foster + Partners, HOK and
NBBJ have implemented internal teams specialized in artificial intelligence to optimize
decision making in design conceptualization, generating multiple options automatically.’
The addition of image generators is beginning to redefine the design process. The
ability of Artificial Intelligence such as ChatGPT to create conceptualized paragraphs
with data obtained by the designer’s requests, which are subsequently processed by an
image-generating Al, such as MindJourney, in order to convert them into visual images,
accelerates the development of conceptualization. Decision making and interaction
between architects and clients become more effective. However, the lack of consideration
of building regulations represents complex information for Artificial Intelligence, so the
designer must modify the design created by Al to comply with regulatory provisions.™

VR also contributes to architectural design by mitigating redoing work in the design, which,
according to David Panya,"> mentions the existence of three main axes: redesign, information
flow and delivery, which offers an interactive BIM methodology that collaborates with VR
to enable active client participation remotely. Likewise, the Urban Network supports citizen
participation in the urban planning of their community, which promotes more effective
results.”® An important aspect to keep in mind about VR is realism; the multiple display
options are capable of simulating highly realistic environments, influencing the emotional
experience and perception of the environment. This shows that it can assist in the inclusive
design process by improving the architect’s understanding of user behavior in the spatial
environment.'* However, cognitive stress has an impact on the professional’s performance,
according to the study by Mohamed Umair."* According to the study by Mohamed Umair,'
the virtual environment contributes to an improvement in work performance by increasing
the understanding of the environment, the perception of dimension and spatiality,
facilitating the capture of essential aspects of architectural design, such as measurements,
materiality and proportion, which contributes to.'® Results with more human spaces
adapted to the changing needs of the user, highlight the importance of education for
future architects in the management of new technologies and approaches that promote
human well-being from a cognitive and sensory perspective.””

Considering the opportunities of new technologies in the architectural field, it is evident
that the convergence between Artificial Intelligence and Performance in architectural
design can assist architects in making decisions more effectively due to their perception
and understanding of architectural space, designing designs of spatial excellence.
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LITERARY REVIEW

Previous Study

The analysis of the convergence between Artificial Intelligence and Virtualization in
architectural design has been used, with the purpose of evaluating the perception, realism
and sensation in virtual spaces. Despite the absence of a specific tool for measuring
sensations, previous information from various investigations has been considered.

During the initial stages of building architectural models, R. d. Klerk et al.,'® studies have
been carried out on the potential of the VR system to improve its design. The combination
of real-time and immersive exploration allows exploring spatial constructions, facilitating
the creative process in the early stages of design, and the precedent of M.E's contextual
work. Portman, A. Natapov and D. Fisher-Gewirtzman.” Current opportunities and
challenges are presented, examining the use of VR environments as a teaching and research
tool in architecture, landscaping and environmental planning, examining their impacts and
contributions in each of these disciplines.

The ability of VR to represent inaccessible realities is highlighted and the need to achieve
various levels of precision in virtual environments is analyzed, where VR is used in this field
for specific purposes. A comprehensive literature review has been compiled that compiles
data from case studies or practical examples that demonstrate the effective use of VR in
these disciplines, creating a framework for testing the overall validity of architectural
designs.

According to H. Li, Q et al.,”® the integration of neural networks and artificial intelligence
in architectural design combines machine learning and artificial intelligence algorithms
to generate, analyze and optimize designs. This includes the development of innovative
shapes, energy efficiency analysis, space optimization, simulation of human behavior and
design assisted by artificial intelligence. This research develops an auxiliary model based on
artificial intelligence (Al) that improves the reliability of our results.

By using artificial intelligence in architectural projects, compliance with the three-
dimensional characteristics of the space is guaranteed, based on the analysis of the function
and general structure of the design. This is achieved through the processing of data sources,
which enables an accurate and objective evaluation of architectural design, in addition to
the precedent of the contextual work of Hugo C et al.®

The current difficulties and challenges in the investigation of how students acquire and
understand architectural space through the senses and emotions that influence shapes,
colors and design materials are detailed. A significant difference is observed in the
optimization of mental rotation, visualization, orientation and spatial perception. It can
be stated that the experimental group obtained greater benefits in the measurements;
these results help us to have a clear concept of the importance of VR in perception and
sensation.
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METHODOLOGY

According to previous studies, the creation of images through texts contributes to making
architectural design intuitive and fast at the beginning.

The primary purpose of this research was to examine the sensory experience in a virtual

environment (see Table 1), specifically examining three fundamental aspects.

© LeveL oF PERCEPTION. Users perceive and interpret visual and auditory stimuli in the virtual
environment in the way that users perceive and interpret visual and auditory stimuli in
the virtual environment.

® Sensation. Users experience emotions and sensations in response to the virtual
environment so that users experience emotions and sensations in response to the virtual
environment.

® Reauism. Users perceive the authenticity and verisimilitude of the virtual environment in
the way they perceive the authenticity and verisimilitude of the virtual environment.

To achieve this objective, six methodological stages were implemented. See Table 1.

From a neuroarchitecture perspective, we examine the influence of spatial design on our
human experience. This multidisciplinary approach reveals how built environments shape our
perceptions, emotions and behaviors,* providing us with opportunities to create environments
that foster well-being. Below are the key principles that govern these interactions.

Based on the analysis of how architecture influences the perception and sensations of the
individual,® a literary review of the five principles of neuroarchitecture was carried out,
establishing them as fundamental pillars for the design of the modules (see Table 2). In
the design of the modules, a solid conceptual framework was created that adjusts to the
designer’s needs in terms of the perception and feeling expected in each space. Different
principles were combined with materials, textures and sensations. (see Table 3).

In order to continue the research and obtain the results of creating images through Artificial
Intelligence, the text-to-image method* was used, based on the theoretical analysis of the
previous text (see Table 3). Around 20 grammatical codes called “prompts” were generated,
which are the words we use to tell the Artificial Intelligence what we want.*' After exhaustive
efforts, it was found that the following code was adequate to achieve the desired results:
Sensory architectural interior, high lighting, white color, reduced quadrangular space,
with height, without vegetation, concrete material, ceramic and metal, rough texture, a
photograph was taken from afar, front view, product photography, unreal engine render,
Houdini render, cinema 4d rénder, cinematic render, ultra-detailed, micro detailed intricate
detailed::6, isometric 45 degrees, photo-realistic, hyper-realistic, reflective, stressful, harsh,
aggressive.

Then, we decided to experiment with Lexica, Imgcreator and OpenArt, Als specialized
in image generation, obtaining a variety of options that were analyzed and selected in
accordance with what was required.?'

We continue our progress towards materialization, selecting an alternative from the
images produced by Artificial Intelligence. With the aim of materializing from 2D to a
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Table 1. Methodology table

Stages Items References

Diagnosis A neuroarchitecture-based analysis was V.T. Vijayan and M. R. Embi mention by
performed to identify and understand sensory applying principles of neuroarchitecture,
character interaction and behavior patternsin  they sought to understand how
virtual environments. This analysis focused on  the design of virtual spaces could
evaluating how the design of virtual spaces be optimized to improve the user
had an influence on the sensory experience,  experience and promote positive

perception and behavior of the user. behavioral patterns.
Creation Grammatical PROMTS were generated to PROMPT generation is an effective
of promts describe architectural images, allowing the  technique in design, according to V.
creation of a common language forimage  Paananen and others, as it optimizes
generation. clarity, efficiency, creativity, consistency
and collaboration in the design process.”
Image Artificial intelligence tools, such as Lexica,  S.Y.Jangand S. A. Kim demonstrated
generation Imgcreator and Open Art IA, were usedto that artificial intelligence can be
transform textual descriptions into images  used to generate detailed visual
of architectural spaces, facilitating the representations from descriptive texts,

visualization and communication of ideas.  which facilitates the understanding
and transmission of concepts in the
architectural field.?2

3ddesignand  Using images generated by artificial H.G, Tone et al. explored how Al

modeling intelligence (Al), innovative architectural imagery was inspired by innovative
designs were designed and subsequently architectural designs. They then
modeled in 3D for detailed visualization. refined with 3D models to create more

This combination of technologies allowed  details. This mix of artificial intelligence

new architectural forms and structures to and 3D modeling revolutionized the

be explored efficiently and precisely visualization and design of architectural
spaces, offering new possibilities.'®

Visualization ~ The visualization of architectural buildings ~ Thanks to technology, H. G, Tone,
in a virtual environment using Oculus Quest during the 3D design analysis, they
2 allowed an immersive evaluation of the were able to explore lighting, textures
user’s perception and sensation, providing  and materials, simulate the flow of

a realistic and detailed experience that people, and identify potential design
simulated the interaction with the physical and functionality issues, giving them a
space. more detailed understanding.’®
Analysis In order to understand user behavior in D. Paes, J. Irrizary and D. Pujoni carried
the immersive environment, a thorough out an analysis of immersive behavior

analysis was carried out using quantitative  using a multidisciplinary approach. The
and qualitative methods. Specific surveys results provided a deep understanding
were developed to collect valuable dataon  of user interactions and perceptions.?
the user’s interaction with the environment,

allowing for a greater understanding of

their behavior patterns and perceptions.

three-dimensional space, cutting-edge modeling platforms such as Revit, SketchUp
and Rhinoceros are used (see Table 4). In crafting the virtual environment, we carefully
evaluated the available options, ultimately selecting Twinmotion for complete immersion
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Table 2. Neuroarchitecture Data Analysis

Iltems Perception References
Lightning High Lighting helps you feel good and comfortable,
Half which helps combat stress, fatigue, depression and
ey apathy.®
Natural Colors have the ability to evoke psychological and
Color Cold physiological responses in individuals; Its correct
Warm application in environments can have a significant
Black impact on the mental and emotional health of
; individuals.?®
White
Shape Wide spaces The temporal distribution in the environments
Confined spaces promotes concentration and mental clarity. In places
Spaces with sharp edges where our senses are not overwhelmed by narrow
Spaces with gentle curves  Walls, our minds find the necessary rest.”
Height High According to scientific studies, ceiling height has
Low a significant influence on the concentration and
activities of individuals. High ceilings suit more
creative tasks, while low ceilings favor more routine
work.”
Biophilia Vegetation The feeling of being confined produces anxiety

and decreases the productivity of those who find
themselves in such areas. Green areas help stimulate
the mind, stimulate concentration and promote calm.?

and Lumion to capture panoramic views. The conclusive selection of Twinmotion as the
visualization method (see Table 5), accompanied by the experimental platform—a Windows
10 system with 32 GB of RAM and 24 GB of VRAM, compatible with the Oculus Quest 2
VR device—was a result of careful deliberation. This procedure was carried out in order to
accurately evaluate the perception and sensations of the end user, in order to model the
image generated by Artificial Intelligence in a three-dimensional environment. This process
allows determining whether an architectural design can be based on the conceptual image
generated by artificial intelligence, ensuring that it is consistent with the perception and
sensations experienced by an individual in a virtual environment, as well as the capacity
for mobility and realism,'® although the 3D modeling process may require a partial loss of
visual details. It is intended that, compared to the original 2D image, the three-dimensional
representation is as faithful as possible to the image generated by artificial intelligence,
allowing an evaluation closer to reality of the sensory and perceptual impact on users.
This strategic approach seeks to immerse the user in an enriching and sensory experience,
where each architectural aspect is transformed and awakens palpable emotions.

This experimental study involved 53 participants. It was decided to carry it out in 2 stages: the
first stage, images generated by artificial intelligence of one of five modules were viewed and a
12-question survey was completed. The 32 professionals from various disciplines participated
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Table 3. Textual description of the modules

Items MO1 MO02 M03 Mo04 MO05
Lightning High X

Half X

Low X

Natural X X
Color Cold X

Warm | X

Black X

White X X
Shape Wide spaces X

Confined spaces X

Spaces with sharp edges X

Spaces with gentle curves X X
Height High X X

Low X X X
Biophilia Vegetation X X
Materials Concrete Paint Wood Concrete  Wood

Ceramics  Glass Glass Paint Glass
Texture Rough  Rough Silky Hard Gentle
Sensations Insecurity Security  Productivity Fear Security
Stress Tranquility Relaxation Anxiety Energy

in a second stage, divided into architects and other careers. The second stage focuses on
immersive experimentation through the use of the Oculus Quest 2 for the visualization of the
developed modules in 3D for a period of 10 minutes® (see Figure 1). Subsequently, a digital
survey of 16 questions is carried out. The purpose of both surveys was to understand the
perception, sensations and realism of the end user in relation to architectural design, as well
as the development of tacit knowledge in the decision-making of architectural professionals.3

RESULTS

Below are the results of the survey on realism, perception and sensation, carried out in two
stages with 53 participants. Figure 2 shows the result of perspectives taking important
characteristics into account.

The different perspectives that sensory characters have regarding the perception of
realism in virtual spaces were evaluated. The perspectives of the characters immersed in
the architecture emphasize aspects such as light - shadow and materials, while for other
professionals 360 visualization is important (see Figure 2). Taking into account the given
perspectives, we obtain results from the students: their perception of realism in the virtual
space is at a moderately realistic level in the three aspects (see Figure 3). It gives us a deep
understanding of how realism in virtual spaces is perceived by different groups of people
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Table 4. Images according to the resulting Al

Module
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Table 5. Images recreated in the virtual environment. (hyperlink in VR column images)

Module 2D 3D VR

highlighting the importance of considering multiple aspects for architectural design
decisions to create immersive and compelling virtual [35] Likewise, the level of realism will
depend on the program and viewer used for visualization.

Approximately only 14 % maintain that the operation of the Oculus Quest 2 is easy to
understand in order to mobilize and visualize oneself within the space (see Figure 4).
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Figure 1. Experimentation Images.

According to the results, there is a need for improved usability and a greater user experience
for more intuitive navigation on the Oculus Quest 2 in virtual spaces. Next, it reveals the
significant impact that Al and VR have on the perception of architectural design.

The comparison between VR (see Table 5) and 2D images generated by artificial intelligence
(see Table 4) reveals differences in design interpretation between groups of architects
and other professionals. In module 2, the designer pursues the following characteristics:
medium lighting, curved shapes in space, a palette of cold tones, low height and vegetation
(see Table 3). The results reveal a difference between the perceptions of architects and

Figure 2. Result of perspectives considering important characteristics of realism within the space
according to the user.
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Figure 3. Result of the level of realism by category in the immersive space.

other professionals regarding the heights and shape of space in 2D visualization, while the
immersive experience conforms to the designer’s requirements (see Figure 5). The results
of Module 1 are totally different, designed with the following characteristics: white color
palette, high height, high lighting, small space shapes and no vegetation (see Table 3). This
illustrates the discrepancy in spatial interpretation between the groups that experienced
VR (see Table 5) and those that observed 2D images generated by Artificial Intelligence (see
Table 4), with greater precision in understanding the virtual environment [23] regarding
lighting [36] and the shape of the space (see Figure 6).

In both cases, it is suggested that the immersive environment improves the compression of
the design perception by interacting lighting and surface [37]; However, it should be taken

Figure 4. Result of the level of navigation within the virtual space by the respondents.
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Figure 5. Result of the level of perception of users in the Module 2.

into account that it may change due to the internal effects of the programs used. Next with
artificial intelligence, it highlights a communication gap between the two, resulting in end
users having a completely different perception. Examine how these technologies affect the
perception of design and their application effectively to improve architectural practice.’

An analysis was carried out of the sensations associated with the various characteristics of the
architectural design, such as lighting, tone, shape and height, considering from a virtual scope.
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Figure 6. Result of the level of perception of users in Module 1.
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The study reveals how Al and VR are changing the architectural design process through
Al and VR. The complexity of the impact of the conceived space on the sensations of the
sensory individual is highlighted. Analysis of various aspects of the environment, such as
lighting, shape, color and height, reveals discrepancies between the sensations experienced
in 2D and virtual environments. In module 3, conceived with the purpose of promoting
tranquility, relaxation, stress and freedom (see Table 3), participants experienced tranquility
in the 2D environment, although stressed in the virtual environment (see Figure 7). In
module 4, which pursues the induction of tranquility, energy, security and freedom (see
Table 3), sensations of tranquility were experienced in the 2D environment, however,
feelings of fear in the virtual environment (see Figure 8). In module 5, designed to evoke
fear, sadness, anxiety and security, significant discrepancies were found in the perceived
sensations, from anxiety to concentration and sadness (see Figure 9).

A disparity is evident in the results in relation to the emotional impact perceived and
obtained in the user’s virtual environment. This discovery illustrates the professional’s
decision-making in the first instance when faced with the offer of Artificial Intelligence with
the wide variety of conceptual possibilities. Consequently, it highlights the importance of
providing feedback to adjust the design according to the user’s preference and sensitivities,
as well as underscoring the perception of co-creation between humans and artificial
intelligence (see Table 4) which suggested the importance of emotional communication.
Above are the formal characteristics.®®

In addition, a notable variability between the generated 2D image and its representation in
the virtual environment is due to factors such as filters, the effects of the viewing medium
or the characteristics of the viewer used. These elements influence the alteration of the
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Figure 7. Result of the level of user sensation in the module 4.
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Figure 8. Result of the user sensation level in module 5.

sensation and perception of the image in the virtual space. However, variability is not limited
only to lighting or color, but also influences shape, scale and height. These factors raise the
professional’s second decision-making regarding the prediction of the 2D image when
modeling in 3D. The objective is to achieve the similarity of the image generated with Al,
although there is a percentage of visual loss, which is contrasted with visual interactions such
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Figure 9. Result of the level of user sensation in module 3.
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as animated objects, vegetation, artificial lighting, among others perceived in the virtual
environment. It is important to highlight the potential of HR Realization (VR) (see Table 5)
to evaluate the emotional impact of architectural features in a controlled environment .

Likewise, providing this feedback will facilitate decision-making in a more conscious
manner that is aligned with the original intentions of the design. Likewise, it is seen that
the designer’s intentions regarding the user experience to different factors, such as visual,
personal experiences, lead the user to have a different perception and sensation, which
highlights the capabilities of artificial intelligence and VR to make decisions informed by
the user’s needs and sensations. By having an approach that could optimize efficiency in
the design process, improve user experience, and encourage greater engagement with the
built environment, ¥ efficiency in the design process could be optimized.

The convergence between Artificial Intelligence and the Artificial Network facilitates
the immersive exploration of architectural spaces, facilitating the creative process in the
initial phases of design. Through a thorough literature review and experimental study,
significant results have been obtained that reveal both the potential and challenges of
this convergence. In methodological terms, two methodologies that are used separately
were integrated, the first consisting of the use of Artificial Intelligence with the purpose
of accelerating decision-making in the conceptualization process, using Al as an image
generator? (see Table 4). Continuing with the evaluation of the capacity for realism in the
virtual environment“? (see Figure 2). Likewise, the literary analysis of neuroarchitecture
was included (see Tables 2 and 3) in order to provide us with the requirements for Artificial
Intelligence. However, for an adequate evaluation of emotions, it is chosen to use devices
that detect brain waves and heart rate.”*"

Al (see Table 4) can create designs based on the principles of neuroarchitecture and
sensations desired by the designer, defining that height, shape and lighting are key to the
perception of the design, defining that Al can create designs based on desires, knowledge,
and architect’s techniques. However, Artificial Intelligence can develop designs that are
based on the architect’s desires and technical knowledge. However, the images provided
do not often interpret the required sensations, as does the opinion in various articles that
the assertiveness of Al depends on assertiveness.*? Likewise, the preference of images
according to training in architectural education?® has shown that sensory characters in
the perception of realism in VR (see Table 4) were considered among the fundamental
characteristics: light - shadow, materials and visualization 360°. In contrast to Gémez's
research, accessibility, real scale and 360° visualization contribute to the desired realism.*
Although the perception of realism depends on the program and viewer used, in the present
research, 87 % consider regular use of the viewer. However, the experimentation shows a
high degree of coincidence with the designer in the virtual realm, similar to the scientific
article by Gomez.* It is mentioned that the coincidence in the virtual environment is due
to the presence that it determines due to immersion and perceived realism, which helps to
better understand the virtual space.
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Likewise, the sensations experienced were similar to those previously proposed by the
designer in the virtual environment, such as concentration in a high, circular space with
warm tones, as well as fear when visualizing a narrow, high space with poor lighting in
black tones. Later, in a ground floor, with white tones and natural lighting and vegetation,
they experienced tranquility. Studies?63® support severity due to the existence of negative
emotions generated by narrow spaces, decontextualized architectural forms and relaxing
or distressing spaces. Cool tones improved attention and memory performance, while
warm tones improved attention and memory performance, unlike warm tones. Natural
light in the environment is essential to promote rhythms.

Although the research presents some limitation in terms of the performance of image
generation and visualization of the virtual environment, the comparative studies concluded
that the new research can obtain more advanced results without having specialized data
and training for architects in the related field, by improving efficiency, creativity and
understanding of the built environment. Collaborative workshops are encouraged with the
active participation of future users and the community, facilitating project management*

CONCLUSIONS

The research results reveal the revolution of artificial intelligence and VR in the 2D architectural
design process, as well as in the virtual environment, with collaboration of artificial intelligence
and VR, in terms of the way of conceiving, design and manage the architectural project. Our
results support the idea that artificial intelligence produces an agile and dynamic design
process in the conceptualization stage, largely understanding the demands of the architect
as well as the client, which in turn generates an interactive and interactive design experience.
Collaborative to the client, facilitating decision making for the architect reduces changes in
more advanced phases on the part of the client. On the other hand, it is evident that the
experience through the immersive space has a significant impact on the sensory perception of
the individual when observing the characteristics of the designed space, stating that the user
can effectively understand the designer’s intentions through the application of virtualization.
Compared to the discrepancy in user perception when viewing only certain 2D views of the
space. Likewise, it contributes to a greater understanding of neuroarchitecture and how
designed spaces can influence emotions, well-being and the experience of the user. There are
new opportunities for creating environments that are not only aesthetically pleasing, but also
cognitively and emotionally stimulating.

The comparison between the expected sensations, those observed in the virtual space
and the 2D visualization indicates that the design using image generators improves the
perception and sensation in the virtual environment. Given technological collaboration,
new opportunities are offered for decision-making in architecture.

Itis essential to educate architectural professionalsininnovative technologies, such as Steam
Network, in order to optimize their practice and more effectively understand user needs.
The implementation of VR headsets entails optimizing the efficiency and understanding of
the immersive space, which reduces the technological disparity in the sector.
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INNOVACIONES TECNOLOGICAS INCLUSIVAS

La ensefianza de matematica 2.0 a
una estudiante con ceguera total:
la experiencia de KiaraC

Teaching math 2.0 to a student with total blindness.
KiaraC'’s experience

Ely Klemer Iturriaga Luna
Universidad Continental Cusco, Perd, eiturriaga@continental.edu.pe

RESUMEN

Para ensefiar matematicas a estudiantes con severas dificultades visuales en el nivel universitario, es
esencial adoptar un enfoque inclusivo que utilice herramientas tactiles y tecnolégicas. La utilizacion
de tablas de mateméticas en relieve y calculadoras adaptadas es fundamental para facilitar la
comprension de conceptos abstractos. Segtin McClain y Ross (2006), la tecnologia, como el software
de lectura de pantalla y las aplicaciones de matematica adaptadas, puede ser un recurso valioso para
brindar acceso a contenido visual. Ademas, se recomienda el uso de la ensefianza multisensorial,
donde el estudiante pueda interactuar con modelos 3D y experimentar con representaciones tactiles
de graficos, ecuaciones y geometria (Marvin & Giesen, 2018). La colaboracién con profesionales que
tengan la capacidad de adaptacion y el deseo de implementar con sencillez y seguridad; soluciones
practicas para ensefiar matematicas a estudiantes con dificultad visual es garantia de un servicio
empaético y asi lograr que los estudiantes aprendan matematicas de forma correcta sin limitaciones o
diferencias frente a otros estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje, inclusivo, ensefianza.

ABSTRACT

To teach mathematics to students with severe visual impairments at the university level, an inclusive
approach that utilizes tactile and technological tools is essential. The use of raised math tables and
adapted calculators is essential to facilitate the understanding of abstract concepts. According to
McClain and Ross (2006), technology, such as screen-reading software and adapted math apps, can
be a valuable resource for providing access to visual content. Furthermore, the use of multisensory
teaching is recommended, where students can interact with 3D models and experiment with tactile
representations of graphs, equations, and geometry (Marvin & Giesen, 2018). Collaborating with
professionals who have the adaptability and the desire to implement simple and safe, practical solutions
for teaching mathematics to students with visual impairments guarantees an empathetic service and
ensures that students learn mathematics correctly without limitations or differences compared to other
students.

Keywords: learning, inclusive, teaching.
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INTRODUCCION

La ensefanza de las matematicas a personas con dificultades visuales severas en el nivel
universitario plantea desafios especificos que requieren enfoques y materiales adaptados
puesto que las matematicas muchas veces dejan de ser concretas y se vuelven abstractas.
Si bien el braille ha sido una herramienta clave, existen otros recursos esenciales que
facilitan la comprensién de conceptos matematicos complejos. Soler y Lépez (2013), el
uso de material tactil, como tablas en relieve y modelos tridimensionales, permite a los
estudiantes con severas dificultades visuales interactuar con representaciones visuales de
ecuaciones, gréficos y figuras geométricas. Ademas, Mason & Richey (2015) indican que
tecnologias como los lectores de pantalla y el software matematico accesible, brinda acceso
a contenido visual de manera auditiva. Estos recursos no solo mejoran la accesibilidad,
sino que también fomentan la participacion activa de los estudiantes en la resolucion de
problemas matematicos. Es en este espacio que se aplicé 03 materiales concretos para
cubrir la ensefanza aprendizaje de la estudiante del caso que se pudo apoyar. Estos tres
materiales estaban orientados a la comprension y solucién de conceptos del conjunto de
numeros reales (U1), solucién de expresiones algebraicas (U2), ecuaciones e inecuaciones
(U3) y resolucion y grafica de funciones (U4).

DESARROLLO
Marco tedrico

ENFOQUE MULTISENSORIAL

El enfoque multisensorial es fundamental en la ensefianza de matematicas a personas
ciegas. Esta metodologia combina el uso de diferentes sentidos, como el tacto y el oido,
para facilitar la comprension de los conceptos matematicos. Segun Soler y Lépez (2013),
los estudiantes ciegos pueden aprender de manera mas efectiva cuando se les proporciona
materiales tactiles (como modelos tridimensionales) combinados con explicaciones orales
detalladas. En el caso nuestro los graficos y las ecuaciones se desarrollaron haciendo uso del
material que se adapt6 para resolver ecuaciones y el geoplano para gréficas de funciones,
determinacién del domino y rango, asi como conocer y reconocer el plano cartesiano.
De manera que representar en relieve para que nuestra estudiante toque, permitié que
tenga un aprendizaje multisensorial, ademés que explicibamos el gréfico generado por
GeoGebra, nuestra estudiante dibujaba este recorrido.

Este enfoque promueve una experiencia de aprendizaje mas rica y completa al involucrar
multiples canales sensoriales.

Uso DE MATERIALES TACTILES

Una metodologia clave en la ensefianza de las matemdticas es el uso de materiales tactiles.
El caso que abordamos, nuestra estudiante no tenia conocimiento del braille matematico
lo que nos motivd a utilizar la mayor cantidad de materiales téctiles; y se hizo el uso de
pizarras de corcho, geoplanos, la misma pizarra con regletas; terminando en un plano con
lineas de pabilo forradas con cinta de embalaje formando una cuadricula; usado para poder
posicionar.
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Esto unido con signos de operacién, nimeros, signos de agrupacion; permitié su trabajo y
traducir del lenguaje verbal al simbélico y viceversa, asi entendi6 conceptos de ecuaciones,
aplicar féormulas y conceptos algebraicos de manera auténoma. Segin McClain y Ross
(2006), los materiales en relieve, como las tablas de ecuaciones o tableros tactiles, permiten
representar graficamente funciones, geometria y algebra, lo que facilita el acceso a los
contenidos visuales de las matematicas. Ademas, el uso de modelos tridimensionales para
ensefar geometria es crucial, ya que permite que los estudiantes toquen y comprendan
conceptos de formas, voliumenes y superficies, lo que seria inaccesible mediante una
representacion visual tradicional (Marvin y Giesen, 2018).

TEecNoLoGiAs DE APoYO Y SOFTWARE ESPECIALIZADO

Las tecnologias de apoyo son esenciales para facilitar la ensefianza de matematicas a
estudiantes ciegos. El uso de lectores de pantalla como JAWS o NVDA, junto con software
especializado como MathPlayer o GeoGebra, permite que los estudiantes ciegos interacttien
conférmulasmatematicasygraficosdemaneraauditivaotactil. Estos programastransforman
las notaciones matemdticas en descripciones verbales o representaciones sonoras, lo que
facilita el aprendizaje auténomo y la resolucién de problemas mateméticos. Segiin Mason y
Richey (2015), el uso de tecnologia permite la personalizacion del aprendizaje y ofrece una
forma de acceder a la informacién de manera mas eficiente y precisa.

El caso que acompafamos nos indicé que, hacia uso de lectores, pero que no habia la
necesidad de buscar los existentes en el mercado online para las matemdticas, puesto que,
con el trabajo realizado bien en clase, los conceptos estaban suficientemente entendidos.

METODOS COLABORATIVOS Y TUTORIA

La colaboracién y la tutoria especializadas son metodologias que promueven un aprendizaje
activo y social. En nuestro caso la colaboracién venia no por un par, sino por un coetano, el
cual se sentaba a su lado y verificaba que las fichas estuvieran siempre a la mano. Ademas, este
espacio promovié la empatia, la sensibilidad, la solidaridad y fue una fuente de inspiracion
y reconocimiento de nuestra fragilidad, incluso me atreveria a decir que animd al cuidado
de nuestro cuerpo. La colaboracién entre estudiantes ciegos y sus comparieros de clase o
tutores facilita el intercambio de ideas y soluciones y mejora la comprension de los conceptos
matematicos. Seguin McClain y Ross (2006), este enfoque permite que los estudiantes ciegos
se beneficien de las experiencias de otros y resuelvan problemas de manera conjunta.

APRENDIZA]E BASADO EN PROBLEMAS

La ensefianza basada en problemas (ABP) o incluso el aprendizaje basado en retos ABR
que se practica en nuestra oportunidad brindo espacios de comunicacién entre nuestra
estudiante y sus compaferos, esta metodologia que se trabajada en la universidad son
también motivos para un crecimiento en como promocién y como grupo humano. Los
estudiantes trabajaron en proyectos o problemas reales que requieren la aplicacion de
conceptos matemadticos, lo que les permite comprender mejor la utilidad y la relevancia
de las mateméticas y resolverlo de forma solidaria. Segun Soler y Lépez (2013), el ABP
proporciona un enfoque dindmico para ensefar matematicas a estudiantes ciegos, al
involucrarlos en el proceso de resolucién de problemas de manera practica y tangible.

161



Il Encuentro de Innovacion Pedagogica / Experiencia de Innovacion Pedagogica 2025

Descripcion de la innovacion

Existen diversos materiales que se deben de considerar para ensefiar las matematicas; la
idea es que la estudiante pueda manipular. Entonces, fue probando materiales para que la
estudiante con quien trabajamos pueda:

® Sentirse cdmoda con el material.

® Pueda manipularnos con facilidad y seguridad.
e Se garantice que aprenda el contenido

En ese camino se utilizé:

® la pizarra por medio de una regleta, donde KiaraC se apoyaba y nosotros ayudabamos
con el control del espacio y los tiempos.

e Se utilizd pizarra de corchos y, una opcién para graficar figuras, fueron alfileres de cabeza
plastica. Pero el alfiler tenia punta lo que era peligroso para KiaraC.

® Lo que nos orientd a utilizar y generar material; que se aplicé con nuestra estudiante
KiaraC. Figuras 4B.1-4.B-3.

Proceso de implementacion de la innovacion

Encontrado el material adecuado y que KiaraC se sentia cdmoda con su uso; lo empezamos
a desarrollar los contenidos del curso de matematica 2.0; iniciamos con los nimeros reales,
la determinacion de los conjuntos y lo trabajamos en la pizarra y con material que consistia
en una base de cartén como una tapa de félder, que era forrado con una cinta de embalaje
y se tenia lana que generaba cuadriculas que eran espacios donde ella podia ubicar los
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numeros, signos, operadores, etc. Que eran hechos en cartulina, de modo que podia
reconocer la textura y diferenciar los nimeros y los ubicaba. El mismo material lo uso para
la siguiente unidad que fue ecuaciones, luego inecuaciones. En este momento adicionamos
un geoplano donde aprovechamos los orificios para la construcciéon de figuras. Ademas,
los dos materiales fueron usados en conjunto para las funciones; mientras en uno hacia las
tabulaciones en el otro trabajaba las gréficas de las funciones.

Evaluacion de resultados

La respuesta de KiaraC fue primero un camino de ganar la confianza; que permita que se
ayude en el uso de cada uno de los materiales hasta encontrar los tres materiales con los
que se sintié cdmoda y permitir ayudarla en el uso porque se necesitaba tomarla de la
mano para estar en la pizarra y aprender con ella a distinguir las piezas del geoplano y el
material troquelado.
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KiariaC aprendié a realizar el trabajo con mucha seguridad y trabajaba con mucha confianza
tareas bastante similares a los que hacian sus companeros.

Al final incluso pudo desarrollar su video como todos sus comparieros.

Asi sus notas eran las mismas que podria haber obtenido un estudiante del promedio
hacia arriba; por lo que mas que lograr una nota conseguimos que aprenda conceptos
matematicos con mucha seguridad.

CONCLUSIONES

La ensefianza de matematicas a estudiantes ciegos en la universidad requiere la implemen-
taciéon de metodologias que no solo sean accesibles, sino que también fomenten la
participacion activa y el aprendizaje profundo. La combinacion de enfoques multisensoriales,
el uso de materiales tactiles, tecnologias de apoyo, métodos colaborativos y ensefianza basada
en problemas, proporciona una base sélida para la educacién inclusiva en matematicas.

La universidad se constituye en un espacio de crecimiento personal y también lograr la
formacion profesional, puesto que al serinclusivo permite que los estudiantes puedan a pesar
de habilidades diferentes lograr el deseo natural de ser profesional; constituyéndose asi,
la universidad en un laboratorio donde docente y estudiante amalgaman sus experiencias,
didacticas y entusiasmo con un Unico fin de seguir construyendo capacidades que permitan
que el estudiante sea una persona de formacién solida con gran espiritu de inclusion.

La aplicacién de diversas metodologias guiadas por la innata naturaleza de investigacion
con sencilla accién de prueba y error; ha permitido que nuestra estudiante del caso KiaraC
ha logrado por medio del uso de tabletas con separaciones, nimeros en alto relieve, plano
cartesiano, pizarra de corchosy la pizarra aprender conceptos, asi como resolver situaciones
matematicas y expresar en estos diversos materiales.

El caso KiaraC se inicié en matematica 1.0 en el semestre 2023-20, se fortaleci6 en el semestre
2024-10 logrando aprender las mateméticas haciendo uso de materiales adaptados para la
ensefanza de las mateméticas, logrando asi entender y aplicar conceptos y definiciones
matematicas con claridad, solvencia y la destreza para comunicarlos.

El uso de estos materiales adaptados para la ensefianza de las matematicas ha demostrado
su utilidad en la evaluacién de las 4 unidades de matemadtica 2.0, validando a lo largo de
las 16 semanas la complementariedad entre ellos. Demostrando asi su efectividad para
ensefar conceptos y ejercicios mateméticos e, igualmente, poder evaluarlos.
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Creacion de Casos Penales 4.0

Creation of Criminal Cases 4.0

Elvis Oroz Figueroa
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RESUMEN

La innovacion pedagégica Creacién de Casos Penales 4.0 abordo la dificultad de 31 estudiantes de
Derecho Penal: Parte General (semipresencial) para disefiar casos penales debido a limitaciones
de tiempo y falta de practica. Se implementé una plataforma interactiva con simulaciones,
autoevaluaciones mediante ChatGPT y Deepseek acompafiado de talleres colaborativos presenciales.
La metodologia combind aprendizaje basado en problemas, herramientas digitales (Whimsical,
Gamma) y retroalimentacién estructurada. EI 95,45 % de los estudiantes superd las dificultades
iniciales, mejorando su capacidad para aplicar la Teoria del Delito, analisis critico y trabajo colaborativo.
La encuesta de satisfaccion mostré un 81,8 % de aprobacion total, destacando la flexibilidad y la
retroalimentacion inmediata. Se recomienda ampliar el banco de casos e integrar mentorias en linea
para futuras implementaciones.

Palabras clave: Innovacién pedagdgica, tecnologias emergentes, aprendizaje colaborativo, Derecho
Penal.

ABSTRACT

The pedagogical innovation “Creation of Criminal Cases 4.0” addressed the difficulty of 31 students
of Criminal Law: General Part (blended) to design criminal cases due to time constraints and lack of
practice. An interactive platform was implemented with simulations, self-assessments through ChatGPT
and Deepseek accompanied by face-to-face collaborative workshops. The methodology combined
problem-based learning, digital tools (Whimsical, Gamma) and structured feedback. 95,45 % of the
students overcame initial difficulties, improving their ability to apply the Theory of Crime, critical analysis
and collaborative work. The satisfaction survey showed 81,8 % total approval, highlighting the flexibility
and immediate feedback. It is recommended to expand the case bank and integrate online mentoring
for future implementations.

Keywords: Pedagogical innovation, emerging technologies, collaborative learning, criminal Law
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INTRODUCCION

Los estudiantes de Derecho Penal: Parte General en modalidad semipresencial presentaban
dificultades criticas al construir casos penales, evidenciandose tres problemas centrales:
las limitaciones propias de la formacién hibrida (que restringian el ejercicio practico
supervisado), la situacion laboral del 50% del alumnado (que combinaba estudios con
trabajo), y las deficiencias en la aplicacion concreta de los principios de la Teoria del Delito.
Un estudio diagnostico reveléd que solo el 32% de los estudiantes lograba desarrollar
adecuadamente todos los elementos de un caso penal: tipificacion, analisis de elementos
normativos y construccion argumentativa.

Para abordar estas carencias, se diseid una innovacion pedagégica especifica para
Derecho Penal. Parte General, incorporando: una plataforma digital con simulaciones
de procesos penales, talleres presenciales con técnica de clinica juridica, y un sistema de
retroalimentacién automatizada mediante ChatGPT configurado para analisis juridico-
penal. Este modelo se fundamenta en las actuales directrices de transformacion educativa,
donde la OECD (2025) proyecta que el 70 % de las instituciones utilizardn IA en formacion
juridica para 2026. Investigaciones como las de Barrio Andrés (2023) en el ambito del
Derecho Penal demuestran que estas herramientas mejoran en 40 % la calidad de los
escritos de calificacion penal y reducen en 60 % el tiempo de correccién docente.

DESARROLLO

La innovacién pedagdgica “Creacion de Casos Penales 4.0” se desarrollé bajo un enfoque
tedrico-metodoldgico integrado que combiné principios pedagdgicos contemporaneos
con tecnologias emergentes, respondiendo a las necesidades formativas identificadas en
estudiantes de Derecho Penal: Parte General. Este modelo busco fortalecer competencias
practicas mediante estrategias alineadas con las mejores practicas documentadas en la
literatura especializada.

Marco teérico
La innovacion se sustenté en tres pilares teéricos interrelacionados.
® APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (ABP)

Estrategia validada por Gil-Galvan (2020) para desarrollar competencias técnicas en
educacion superior, aplicada mediante el analisis de casos penales reales que exigian la
implementacién de la Teoria del Delito.

® |A GENERATIVA EN EDUCACION JURIDICA
Herramientascomo ChatGPTyDeepSeek permitieronautoevaluaciényretroalimentacion
personalizada, facilitando la simulacion de escenarios procesales y el andlisis de
jurisprudencia, tal como evidencian Barrio Andrés (2023) y Cércar Benito (2021).

® METODOLOGIAS HIBRIDAS

Combinacion de sesiones presenciales y digitales que redujeron la carga cognitiva
mediante la segmentacién de contenidos y retroalimentacién adaptativa, segin la
Fundacién Areces (Fundacién Areces, 2024).
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Descripcion de la innovacion

Lainnovacién Creacion de Casos Penales 4.0 integré el ABP y el método de casos, adaptados
a la modalidad semipresencial mediante herramientas digitales y estrategias pedagdgicas
agiles. Dirigida a 31 estudiantes de Derecho Penal: Parte General (4.° ciclo, edades de
25 a 30 anos, 50 % con empleo), la propuesta abordé las dificultades en la creacion de casos
penales mediante un disefio estructurado en cuatro etapas:

ETaPA | (EMPATIZAR)

e El diagnéstico inicial identific que el 100 % de los estudiantes presentaba dificultades
para estructurar casos penales completos, especialmente en la aplicacion de la teoria del
Delito.

® Linea base: Limitaciones por falta de tiempo (50 % trabajaba) y escasa practica en
escenarios reales.
Etapa 2 (EXPLORAR)
e Disefio de una plataforma interactiva con:
- Banco de casos penales con simulaciones (e]. Caso Melissa).
- Autoevaluaciones mediante ChatGPT pararetroalimentacion inmediata.
- Recursos en Whimsical (guias visuales) y Gamma (presentaciones dindmicas).
® |ntegraciéon de sesiones Master Class con expertos en Derecho Penal (gj. imputacion
objetiva).
ETAPA 3 (PROTOTIPAR)
® |mplementacion de talleres colaborativos presenciales (09/11/2024):
- Escenificacion de escenas del crimen y analisis grupal.
- Trabajo en equipos con casos hipotéticos y reales.
e Actividades asincronicas en el aula virtual: subida de casos, retroalimentacién por pares
y docentes.
ETAPA 4 (VALIDAR)
© EVALUACION MIXTA
- Rubricas para competencias especificas (tipicidad, antijuricidad).
- Encuestas de satisfaccion (25 respuestas validas).
® Resuttapos
- E195,45 % superd las dificultades iniciales (Figura 1).
- EI81,8 % de satisfaccion global, destacando flexibilidad y retroalimentacién inmediata
(Figuras 2-3).
Recursos clave

© HerrAMIENTAS DIGITALEs. Aula virtual, ChatGPT para autoevaluacion, grabaciones de
sesiones (ej. *Explicacion de IAG, 22/11/2024%).

167



Il Encuentro de Innovacion Pedagogica / Experiencia de Innovacion Pedagogica 2025

® MeTopoLoaias AcTivas. Aprendizaje colaborativo, gamificacidn (caso Melissa), mentorias
con expertos.

® Evipencias. Grabaciones de talleres, encuestas, portafolios digitales de estudiantes.

Desafios y mejoras

© ADAPTACION INICIAL A LA PLATAFORMA (27,3 %). Solucidn propuesta: Modulos introductorios
técnicos.

© NECESIDAD DE MAS TIEMPO PRACTICO (18,2 %). Extension de talleres y mentorias en linea.

® RecomenpacioN. Ampliar el banco de casos con niveles de dificultad progresiva y
gamificacion.

La innovaciéon demostré que la combinacién de ABP, tecnologia y colaboraciéon mejora
significativamente la capacidad de los estudiantes para analizar y crear casos penales,
alinedndose con las demandas formativas del entorno VUCA. Los datos completos estan
disponibles en la Hoja de Trabajo y las evidencias documentadas (grabaciones, encuestas).

Proceso de implementacion de la innovacion

La ejecucién de la innovacién se estructuré bajo la Metodologia de Innovaciones
Pedagdgicas Agiles, dividida en cuatro etapas iterativas que permitieron ajustes continuos
basados en retroalimentacion estudiantil y docente.

ETAPA |. DIAGNOSTICO Y PREPARACION (EMPATIZAR)
© ACCIONES CLAVE
- Realizacion de encuestas iniciales (noviembre 2024) para identificar brechas en la
creacion de casos penales.

- Anadlisis de 22 estudiantes con dificultades recurrentes en la aplicacién de la Teoria del
Delito.

- Disefio de la linea base: el 70 % presentaba errores en la tipificacion de delitos y
analisis de elementos normativos.
® RECURSOS

Uso de Whimsical para mapear necesidades y Gamma para presentar la metodologia a
los estudiantes.

ETAPA 2. DESARROLLO Y ADAPTACION (EXPLORAR)
® IMPLEMENTACION TECNICA

- Configuracién del aula virtual con pestafnas especificas para carga de casos y
autoevaluaciones mediante ChatGPT.

- Creacién del Banco de Casos Penales 4.0, incluyendo simulaciones interactivas (ej.
caso Melissa).
- Capacitacion docente en el uso de IA generativa para retroalimentacién automatizada.
® COLABORACION EXTERNA

Invitacién a expertos en Derecho Penal para sesiones magistrales (ej. Imputacion
Objetiva, 16/11/2024).
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ETAaPA 3. EJECUCION ACTIVA (PROTOTIPAR)

® TALLERES PRESENCIALES
- Simulacién de escena del crimen (09/11/2024): Analisis colaborativo del caso Melissa
para diferenciar criminologia y criminalistica.

- Trabajo en equipos con casos hipotéticos, sequido de exposiciones grupales con
retroalimentacién en tiempo real.

© ACTIVIDADES VIRTUALES
- Carga asincrénica de casos en la plataforma (tareas Temas 1-3).
- Uso de ChatGPTy Deepseek para autoevaluar la estructura de los escritos juridicos (ej.
identificacién de tipicidad).
ETAPA 4. MONITOREO Y AJUSTES (VALIDAR)
© EVALUACION FORMATIVA

- Rdbricas cualitativas para medir dominio conceptual (ej. correcta aplicacion de la
antijuricidad).

- Encuestas de satisfaccion (25 respuestas) con énfasis en usabilidad de la plataforma.
© OPTIMIZACION CONTINUA
- Implementacién de sesiones de mentoria en linea para estudiantes con carga laboral.
- Ajustes en la duracion de talleres tras identificar necesidad de mas practica en casos
complejos (18,2 %).
Cronograma clave
Se presenta en la Tabla 4C.1.

Desafios superados

© RESISTENCIA INICIAL A HERRAMIENTAS DIGITALES. Solucionado con videotutoriales practicos (ej.
Uso de ChatGPT para autoevaluacién, 22/11/2024).

© SINCRONIZACION DE HORARIOS. Implementacidn de grabaciones disponibles 24/7 y actividades
asincrénicas flexibles.

Este enfoque &gil permitié una transicién fluida entre fases, priorizando la adaptabilidad a

las necesidades especificas del grupo. La documentacién completa del proceso, incluyendo

grabaciones y evidencias, esta disponible en los enlaces proporcionados.

Tabla 1. Cronograma clave

Actividad Fecha Participantes Plataforma
Lanzamiento innovacion 08/11/2024 31 estudiantes Aula Virtual
Taller Caso Melissa 09/11/2024 22 equipos Auditorio UC
Master Class experto 16/11/2024 31 estudiantes YouTube Live
Encuesta final 22/11/2024 25 respuestas Google Forms
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Figura 4C.1. Resultado de impacto de la innovacion.

Evaluacion de resultados

Los resultados de la implementacion se dividen en tres categorias clave: impacto
académico, satisfaccion estudiantil y retos identificados. Los porcentajes se calcularon
sobre 25 respuestas. Para replicar o profundizar en el analisis, accede a los datos brutos en
la carpeta de trabajo, en el que entre otros documentos podra acceder a la hoja de trabajo
en el que se evidencia la metodologia de Innovaciones Pedagdgicas agiles.

IMPACTO ACADEMICO

El 95,45 % de los 22 estudiantes que presentaban el problema al inicio de la innovacion
mejoraron su capacidad para crear casos penales, reduciendo las dificultades iniciales
desde un 70 % a un 32,26 % postimplementacion (Figura 4C.1). Para verificar los resultados
al detalle, ingrese a la hoja de calculo 2_Métrica IPA.xIsx.

SATISFACCION ESTUDIANTIL

El 81,8 % de los estudiantes reportaron estar totalmente satisfechos con la innovacion,
donde destacan la flexibilidad y la retroalimentacion inmediata (Figura 4C.2). La innovacién
permitié el logro del resultado de aprendizaje en la sesién al 100 % de los 25 estudiantes.

i Totalmente satisfecho

@ Satizfechn

@ N salishacha - ni Insatisfecho
@ Ireplistecho

i Totohrenbs insalisfecho

Figura 4C.2. Satisfaccion con lainnovacion: jcuan satisfecho estas con lainnovacion realizada? (25 respuestas).
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RETOS IDENTIFICADOS

Los principales desafios identificados incluyen la adaptacién inicial a la plataforma (27,3 %),
debido a la dificultad para navegar en el aula virtual y el desconocimiento de herramientas
como ChatGPT. Un estudiante comenté: “Las primeras semanas fueron confusas; no
sabia cdmo subir mis casos” (Respuesta andnima, 2024). Ademas, se sefald la necesidad
de mas tiempo en sesiones précticas (18,2 %), ya que los talleres eran breves y habia un
desequilibrio entre la teoria y la practica. Un participante destaco: “Los debates son tiles,
pero faltan horas para casos complejos” (Respuesta anénima, 2024).

CONCLUSIONES

La innovacién Creacion de Casos Penales 4.0 demostrd ser altamente efectiva al integrar
herramientas digitales (ChatGPT, DeepSeek) con metodologias activas como el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), logrando que el 95,45 % de los estudiantes superaran las
dificultades iniciales en la elaboracién de casos penales. Los resultados evidenciaron una
mejora significativa en la aplicacion préctica de la teoria del Delito y en el desarrollo de
habilidades colaborativas, respaldada por un 81,8% de satisfaccién estudiantil en la
encuesta final.

Los principales desafios identificados -la adaptacion inicial a la plataforma (27,3%) y la
necesidad de mas tiempo para casos complejos (18,2 %)- sefialan oportunidades concretas
de mejora, como reforzar la induccién técnica mediante tutoriales interactivos, ampliar la
duracion de los talleres practicos e implementar mentorias en linea para un seguimiento
personalizado.

Esta experiencia valida el potencial de las metodologias hibridas y la IA generativa en la
educacion juridica, estableciendo un modelo escalable que prioriza la adaptabilidad
basada en la retroalimentacién estudiantil. Los datos completos, disponibles en la encuesta
adjunta, respaldan la replicabilidad de este enfoque en otros contextos formativos, con
ajustes orientados a optimizar la curva de aprendizaje tecnoldgico y profundizar en el
analisis de casos de alta complejidad.
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